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FICHEROS 
MUSICALES: 


Nueva edición de ficheros MOD 

y MIDI, con más y mejores 
premios: 1 premio anual de un 
gran ordenador multimedia y 48 
premios mensuales consistentes 
en tarjetas de sonido 

MAXI SOUND DYNAMIC 3D. 


PIXEL 
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Participa en nuestro 
concurso de diseño 

e ilustración y gana 

uno de los 5 programas 
cedidos por Micrografx 
y 1 tarjeta TD24 128 Bits 
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VISUAL 
BASIC 5.0 


No pierdas la oportunidad 
de ganar uno de los 5 
programas que regalamos 
mensualmente en el curso 
de programación de 
PCmanía de Visual Basic 


PANDA 
ANTIVIRUS 


Gana uno de los 

10 paquetes Panda 
Antivirus Profesional 5.0 
que todos los meses 
regalamos en la sección 
Virusmanía 


ENCARTA 98: 


Te brindamos 

la oportunidad de 
conseguir una de 

tas 10 enciclopedias 
multimedia Encarta 98 
y 10 Atlas Encarta 

que sorteamos 


MAGIC 
EYE 3.0: 


Gana uno de los 
50 programas 
desinstaladores 
de software 
Magic Eye 3.0 
que regalamos 
este mes. 


FOTOMANÍA 


Aún estás a tiempo, 

(el plazo termina el 1 de 
abril) de enviarnos tu foto 
retocada con la portada 

de PCmanía y optar a ganar 
una de las 25 cámaras 
digitales Vivicam 2500 

gue sorteamos. 
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Videoconferencia: 
la comunicación del futuro 


Dentro de unos años el teléfono habrá dejado de ser el aparato más utili- 


zado para comunicarnos los unos con los otros. El rápido avance que 
sufren las comunicaciones permite que en poco tiempo podamos ver 
además de escuchar a la persona que hablemos. Y todo gracias a las cá- 
maras de videoconferencia, sobre las que hemos realizado un completo 


informe y una exhaustiva comparativa sobre ellas. 


A examen: Corel Draw 8 


Sin duda se trata de la suite gráfica más importante y famo- 
sa de cuantas aparecen en el mercado. La versión 8 de 
«Corel Draw» nos llega repleta de novedades, como una me- 
jor integración de las tres grandes aplicaciones entre sí, asis- 
tentes para la publicación en Internet o nuevas herramientas 
como la de sombra, distorsión, envoltura y extrusión. 


Infografía: IPAS para 3D Studio MAX 2 


De la mano de REM Infográfica nos llegan cinco IPAS 
para este conocido paquete de diseño 3D. Se trata de las 
nuevas versiones de programas tan conocidos como 
«MetaReyes», «JetaReyes», «ClothReyes», «DirtyRe- 
yes» y «CartoonReyes», que analizamos a fondo este 
mes y cuyas demos os ofrecemos en el CD-ROM, 


Escuela de Batalla: Age of Empires 


Microsoft se adentró en el campo de la estrategia con este juego 
que contaba entre sus programadores con gente que había colabo- 
rado con Sid Meier en la realización de «Civilization». Y la verdad 
es que lo hizo a lo grande, con un programa de gran calidad, que nos 
permite evolucionar con una tribu de personas en las primeras eda- 
des del hombre. Este mes hemos estudiado el programa a concien- 
cia, para ayudaros en algunos aspectos y comentar las posibilidades 
del mapeador que se incluye con el CD-ROM orjginal del juego. 


Mundo Internet 98 EJ 


La Asociación de Usuarios de Internet volvió a 
organizar, un año más, la feria más importante 
dedicada a la gran Red de cuantas se realizan 
en España. En ella, esta año no se contó con la 
presencia de Bill Gates, pero el rico plente! de 
conferenciantes encabezados por Vinton Cerf 
e Irving Wiadawsky-Berger, entre otros, hizo 
que los asistentes disfrutaran del evento 


Windows 98 B3 174 


Se trata de la última beta que sale a considera- 
ción de las revistas, De aquí hasta el próximo 
25 de junio, fecha que se ha anunciado como 
definitiva para la salida del nuevo sistema opa- 
rativo, tendremos que conformarnos con los 
rumores que circulen en el mundo informático. 
Aunque a tenor de lo visto hasta ahora, parece 


ViviCam 2500 86 | 


Las cámaras digitales ya están al alcance de 
cualquiera. Son más baratas, poseen unas ca- 
racteristicas Ópticas mayores, un tamaño me 
nor y unas capacidades de almacenamiento 
más respetables. Un buen ejemplo de ello es la 
cámara ViviCam 2500, de Vivitar, que posee 
una buena resolución, 2 Megas de memoria y la 
capacidad de almacenar hasta 64 fotografias 


Panzer General || | 252 | 


SSI nos ofrece «Panzer General ll», la segunda 
versión de este conocido juego de estrategia 
que recrea situaciones más o menos históricas 
durante la Segunda Guerra Mundial, aunque 
totalmente renovado hasta el punto de ser 
prácticamente distinto de su predecesor 
«Panzer general ll» dará mucho de qué hablar 


que será una gran ayuda para el usuario. y ganará numerosos adeptos 


nternet sirve para algo más que para mirar páginas en la 

Red. Por ejemplo, para comunicarse con otras personas 

que se encuentran separadas por miles de kilómetros. Y sin 
que nos cueste mucho dinero. La videoconferencia es uno de los 
métodos para ello, que además nos permite ver a nuestro interlo- 
cutor, aunque sea con baja calidad. Este mes os ofrecemos un 
completo informe en el que os contamos los secretos de este 
sistema de comunicación, así como una comparativa en la que 
analizamos las mejores cámaras para realizar este proceso. Sin 
embargo, la revista cuenta con muchos más contenidos. Para 
empezar, análisis de los últimos productos aparecidos en 
el mercado: «Corel Draw 8» o «Serif PagePlus 5» en la sección 
A Examen. Y dentro de Expansión la impresora portátil Canon 
BJC-80, o la cámara de fotos digital Vivicam 2500. Y para los 
amantes de la imagen tridimensional, examinamos con lupa los 
nuevos IPAS de REM Infográfica para «3D Studio MAX 2» para 
crear imágenes más reales. Tan reales como la proximidad de 
«Windows 98», del que hemos analizado la última beta que 
Microsoft lanzará antes de la aparición de la versión comercial. 
No podemos olvidar nuestros CD-ROM de portada, en los que 
encontraréis las versiones try-out de «Photoshop 4.0.1» y de «En- 
carta 98», funcionales prácticamente al ciento por cien, así como 
los ocho concursos en los que conseguiréis grandes premios... 


Alta Densidad MV 


Cada mes procuramos ofreceros una aplicación que des- 
pierte vuestro interés. Así, en esta ocasión, hemos creído opor- 
tuno presentaros la nueva versión de la Enciclopedia de Mi- 
crosoft «Encarta 98». Una aplicación que incluye el 100% de 
los textos del programa comercial, el 87% de los elementos de 
audio y el 75%, aproximadamente, del resto de elementos 
multimedia (vídeos y pantallas) que pueden ser 
expandidos. Por otra parte, en nuestro a 
CD-ROM habitual podréis encontrar 
la versión try-out del programa 
de retoque fotográ- 
fico «Adobe 
Photoshop 
4.0», en- 
tre otros. ” 6 
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http: //www.kodak.com 

Kodak continúa su dinámica de romper barreras en el campo de la imagen digital. La cámara DC200, con 
un precio estimado de 105.000 pesetas, permite tanto a los usuarios por cuestiones profesionales como a los 
entusiastas de la fotografía obtener resultados sobresalientes con facilidad. Con el nuevo software de Kodak 
Picture Easy 3.0, se podrá explotar al máximo el potencial de la fotografía digital. Exteriormente, la DC200 re- 
cuerda a una cámara normal de 35 mm, con un acabado plateado y brillante. Su peso de tan sólo 340 gramos 
hace que sea lo suficientemente ligera como para llevarla de un lugar a otro. En cuanto a los aspectos más téc- 
nicos, decir que monta una lente fija y un sensor de 
1152x864 pixels, dispone de una pantalla LCD de 
45 mm con la que se puede analizar cada imagen 
tomada y desechar las que no queramos, una tarje- 
ta Kodak de 4 Megas compatible PCMCIA, así co- 
mo los accesorios necesarios para la comunicación 
entre la cámara y el PC, 


Si el mes pasado os comentába- 
mos desde estas páginas la inicia- 
tiva de Microsoft por la que al 
comprar «Encarta 98» regalaban a 
través de Jet Internet acceso a la 


popular red de comunicaciones, 
este mes han ido un paso más allá, 
y ahora al comprar la enciclopedia 
se obtiene de forma totalmente 
gratuita el Atlas Mundial de Mi- 
crosoft, sin duda uno de los mejo- 


res (por no decir el mejor) de su 
categoría. Esta oferta comienza el 
día 27 de marzo y supone una ex- 
celente oportunidad para hacerse 
con dos grandes programas a un 
precio excepcional. 


Micrografx lanza Picture Publisher 8 


Ofrece potencia y simplicidad en la edición 


de páginas Web e imágenes 


Una de las mejores aplicaciones de edición de imágenes para gráficos en Inter- 
net, acaba de ver cómo su versión 8 ha sido lanzada al mercado. Este programa in- 
cluye entre otros, efectos visuales patentados, cientos de filtros y la curva más ba- 
ja de aprendizaje entre las herramientas de alto nivel. Las nuevas funciones de 
«Picture Publisher 8» fortalecen tanto a los profesionales como a los entusiastas 
de Internet al facilitar la producción rápida y sencilla de imágenes en alta reso- 
lución sin comprometer la calidad de las mismas. Con un soporte a los archivos 


gráficos más conocidos (GIF, JPG, PNG...), incluye además opciones de compresión, transparencia 

e incluso animaciones gracias al formato GIF animado, El programa incluye además el Media Manager de Mi- 
crografx, con más de diez mil imágenes fotográficas libres de royalties, más de 500 texturas y más de 250 
fuentes TrueType. Su precio orientativo es de 15.900 pesetas más su correspondiente IVA. 
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Nueva 
tarjeta 


miroVideo 


PCTV 


Pinnacle Systems ha pre- 
sentado un nuevo modelo de 
su tarjeta POTV, diseñada 
para recibir la televisión en 
el ordenador y dirigida al 
mercado de consumo. La tar- 
jeta incluye el navegador 
«Internet Explorer 4.0» y el 
programa «Netmeeting», de 
modo que además de poder 
recibir y grabar la se- 


televisión en cual- 
quier PC con Windows 95 y 
una tarjeta gráfica compati- 
ble Direct Draw, también se 
permite la comunicación por 
videoconferencia utilizando 
Internet. Esta tarjeta PCI do- 
tada de la tecnología de bus 
mastering, permite tener en 
el PC las mismas funciones 
que en un televisor (inclu- 
yendo las funciones de tele- 
texto), pudiendo hacer un 
zoom sobre las imágenes 
e incluso desplazarlas al es- 
critorio de Windows 95. 
El precio recomendado de 
venta al público es de 18.950 
pesetas más IVA y puede ser 
encontrada en UMD. 


Nuevos ordenadores de ACER 


http://www.acer.es 


Acer ha presentado recientemente su nueva línea 
de ordenadores tanto en el ámbito doméstico como 
portátiles, que marcan en algunos casos líneas dife- 
rentes a las que ya están establecidas. Por ejemplo, el 
modelo Black Aspire MMX, 

dotado de procesador Intel 

Pentium 166 MHz MMX, 

con 2 Gigas de disco duro, 
16 Megas de RAM y tarjeta 
de vídeo ATL Un ordenador 
que vuelve a los modelos 
de sobremesa (la 

unidad central 
debajo del 


a 


La gama presenta diferentes 
modelos de sobremesa y portátiles 


monitor) con un as- 
pecto muy van- 
guardista. Por 
otro lado, la lí- 
nea Acer Power, 
con diferentes modelos que van 

desde un Pentium 233 MHz MMX hasta un Pentium 
11 266 MHz, con diversas configuraciones de disco 
duro y memoria que van desde los 2 Gigas y 16 Me- 
gas EDO hasta los 4.3 Gigas y 64 Megas EDO. Por 
último, su gama de portátiles dotados todos ellos de 
procesadores MMX, los últimos avances en comuni- 
caciones como es la inclusión de un puerto de infra- 
rrojos y un tamaño realmente reducido en torno a los 
30 x 22 x 5 centímetros (largo, profundidad y altura). 


Lector de CD-ROM 


ATAPI de 42X de Sony 


El primero que soporta Ultra DMA y 'y Text 


http://www.sony-cp.com 


El nuevo CDU711 
de Sony es el primer 
lector de CD-ROM 
32x del mercado que 
ofrece soporte para 
Ultra DMA y CD 
Text. Estas nuevas 
características son 
ideales para los usua- 
rios que quieren eje- 
cutar funciones multitarea en sus ordenadores mien- 
tras están utilizando la unidad de CD-ROM y para 
aquellos que disponen de discos de audio en forma- 
to CD Text. Con una velocidad máxima de transfe- 
rencia de casi 5 Megas por segundo, y una veloci- 
dad de rotación constante de 7000 rpm, las 


vibraciones que po- 
drían transmitirse por 
ello a otros compo- 
nentes del PC se han 
reducido a la nada 
con los motores 
VCAN Unidad Silen- 
ciosa, los cuales están 
basados en un princi- 
pio simple pero inge- 
nioso: distribuidas 
dentro del motor hay unas pequeñas bolas metálicas 
que compensan automáticamente cualquier irregu- 
laridad en la distribución del peso del CD-ROM 
insertado. Por otro lado, el lector cuenta con una me- 
moria de buffer de 256 Kb y un tiempo de acceso 
de tan sólo 80 milisegundos. 


OEncontrar trabajo 
en la Red 
Trabajos Online es un servicio de 
Internet especializado en informa- 
ción laboral para conectar la ofer- 
ta y la demanda de trabajo. Gra- 
cias a él, miles de españoles 
encuentran trabajo en la Red. Ca- 
da mes se gestionan más de 500 
ofertas de empleo, siendo un mé- 
todo eficaz, cómodo y gratis para 
encontrar trabajo, En 
https//wenw. trabajos.com es posible 
insertar el CV de cada persona en 
forma de página Web gratuita, o 
por parte de la empresa insertar 
sus anuncios de trabajo. 


O Lycos en España 
Uno de los servicios de búsqueda 
más importantes de Internet, 
Lycos, cuenta con una versión en 
lengua española. En 

http //uwww.eslycos de , encontrare- 
mos más de 100 millones de direc- 
ciones, siendo posiblemente el ca- 
tálogo más grande del mundo. 
Como innovación, disponemos de 
la posibilidad de buscar imágenes 
y sonidos, para poder contemplar 
los cuadros favoritos o escuchar 
la mejor música antes de comprar- 
la. El uso de estos servicios es to- 
talmente gratuito. 


OT: 

de 
El pasado mes de febrero, Hercu- 
les Computer Technology presen- 
tó a través de su importador en Es- 
paña, Terabyte, su nueva gama de 
tarjetas gráficas. Se trata de los 
modelos Dynamite 3D/GL, Stin- 
gray 128/3D y Thriller. Todas ellas 
especialmente diseñadas de cara 
al usuaño final, que podrá disfrutar 
de los juegos de última generación 
que utilicen la tecnología Direct3D, 
Asimismo, en la misma presenta- 
ción pudimos ver la nueva gama 
de monitores Philips, la serie Bri- 
llance, que además de venderse 
de forma individual, también apa- 
recerán en el mercado junto con 
las tarjetas de Hercules en atracti- 
vos packs a un precio asequible. 


bre 
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O Curso de inglés 

multimedia 

de Cap Gemini 
La unidad de Enseñanza Asistida 
por Ordenador de Cap Gemini Es- 
paña ha lanzado al mercado tres 
nuevos productos dirigidos a todos 
aquellos que necesitan utilizar el in- 
glés diariamente, Dirigido a las em- 
presas principalmente, estos cursos 
logran formar a la persona en el co- 
metido preciso: atención telefónica, 
presentaciones y reuniones. Los 
tres cursos se ofrecen en CD-ROM 
y contienen giros tanto en inglés bri- 
tánico como americano 


O Economic Data 
presenta su Web 
Una de las empresas más conoci- 

das dentro de la seguridad infor- 
mática y gestión de sistemas, ha 
lanzado su Web en el que se pue- 
de visualizar de forma atractiva y 
sencilla información de los pro- 
ductos que comercializa. También 
es posible que los usuarios regis- 
trados puedan acceder mediante 
el empleo de una contraseña a las 
últimas versiones y ampliaciones 
de los programas, así como a un 
servicio de consultas exclusivo. La 
dirección es htto//www.edata.es 


O Centros 
de formación 
Teleformedia 
La empresa Garben, creadora 
de los cursos Teleformedia, está 
realizando una campaña dirigida 
a Centros de Formación y Acade- 
mias para que desde cualquier lu- 
gar de España se pueda estudiar 
con sus cursos. Hasta el momen- 
to, tres son los centros que ya 
han firmado los acuerdos corres- 
pondientes: Carpediem en Teruel, 
la Escuela de Informática Interacti- 
va de Barcelona e Inforem en Sevi- 
lla. Además, otros cuarenta 
centros han solicitado ya su adhe- 
sión a este programa. 


bre 
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DVD -RAM «.Hitachi | 


Es la primera unidad capaz de grabar y borrar 


datos de forma indefinida 


Hitachi ha desarrollado la unidad de DVD que 
cambiará el futuro de este formato. A pesar de que 
este nuevo sistema no ha vivido una explosión tan 
importante como la acontecida en Estados Unidos o 
en Japón, se espera que 
en Europa, a lo largo 
de este año, despegue 
como el sistema prin- 
cipal para el próximo 
siglo. Hitachi, cons- 
ciente de que esto su- 
cederá así, ha desarro 
llado la unidad 
DVD-RAM, que per- 
mite grabar un DVD 
tantas veces como de- 
seemos, borrando la 
información que ten- 
gamos previamente al- 
macenada. Para conse- 
guirlo, se ha recurrido 
al empleo de diferentes 
niveles de potencia del láser que se encarga de escri- 
bir en los discos, permitiendo así leer, escribir y bo- 
rrar los datos. Además, es capaz de leer cualquier dis- 
co CD convencional que hasta ahora conocemos a 
una velocidad de 1.2 Megas/sg, así como los DVD 


http; //wwwhispan.com 


Vídeo y DVD-ROM a una velocidad de 2.76 Me- 
gas/sg. La velocidad de escritura de los datos en el 
DVD-RAM es de 1.38 Megas/sg si no realizamos el 
proceso de verificación de la copia, y de la mitad si 
llevamos a cabo dicho 
proceso. En cuanto a 
los discos vírgenes, ha- 
brá dos modelos dispo- 
nibles. Uno de dos ca- 
ras y 5.2 Gigas y otro 
de una sola cara y 2.6 
Gigas de capacidad, 
que al ser formateados 
quedarán en 4.6 Gigas 
y 2.3 Gigas respectiva- 
mente. El primer mo- 
delo que aparecerá en 
el mercado en abril se- 
rá el GF-1050, interno 
y SCSI-2, Le seguirá el 
GF-1000, también in- 
terno para puertos E- 
IDE, ya llegado el verano. Y para el otoño, el mode- 
lo SCS1-2 externo GF-1055. En cuanto a los precios, 
se habla de que rondarán las 100.000 ptas. para el 
lector y unas 6.000 ptas. para el disco virgen de 5.2 
Gigas y de unas 4.000 ptas. el disco de 2.6 Gigas. 


El centro Hispan Tecnologic, especializado en la formación informática avanzada, ha anunciado un curso 
gratuito por entregas de Visual J++. Un total de seis entregas mensuales a partir de este mes de marzo, per- 
mitirá a los alumnos conocer la plataforma de desarrollo más utilizada en Java. Para ello, tan sólo hay que ac- 
ceder al Web de Hispan Tecnologic y registrarse. Además, y como complemento, entre todos los alumnos re- 
gistrados se sorteará un curso a distancia más completo, para profundizar en el tema y obtener, si así se desea, 
el certificado correspondiente. La primera entrega ya está disponible para todos aquellos que así lo deseen. 


ME URAN SE ORINA 
EN CERO! 


Eo E | 


MohoGoR 


Y de la serie 


goete do pes PEOnaje, 


«e. Y Si quieres tl 
llegar a ser un (% 
auténtico artista | 


primera línea 


$ o y 
El usuario 
inconforme 


laopinion,pemaniaGhobbypress.es 


Pasan los días y yo conti- 
núo sumido en un terrible dile- 
ma que convierte a controver- 
sias legendarias como la de 
“llevar o no calcetines deporti- 
vos con zapatos de vestir” en 
pueriles fruslerias. La pregun- 
ta del millón es: ¿es bueno 
que mi diccionario sea interac- 
tivo? ¿Aprenderé más y mejor 
acerca de la reproducción de 
los gasterópodos si al texto le 
acompaña una música pega- 
diza y un vídeo a media panta- 
lla que me muestre un par de 
ejemplos “in situ”? ¿Logrará 
mi cabecita asimilar las dis- 
tintas actividades de los loga- 
ritmos neperianos si se me 
presentan en plan multime- 
dia? ¿Qué demonios signifi- 
can en la práctica “multime- 
dia” e “interactivo”? 

¡Alto ahi! Conozco algunos 
productos multimedia más 
que efectivos. Sin ir más le- 
jos, mi CD-ROM de “Instru- 
mentos tradicionales de Hun- 
gria” me ha convertido en 
todo un experto en el asunto, 
y tan sólo espero que se me 
presente la oportunidad de 
introducir mis conocimientos 
en cualquier conversación 


para quedar como un señor. 


12PCmanía 


Yo lo adquiri, no porque me 
atrajese el tema, sino porque 
leí en una revista acerca de la 
calidad de sus videos, sus fo- 
tos y su música. Y es bueno, 
condenadamente bueno, Muy 
interactivo, con ingentes can- 
tidades de multimedia. La pe- 
na es que se toquen tan poco 
los temas húngaros en mi cir- 
culo de amistades... 

Mis amigos también leen 
los análisis en las revistas y 
adquieren algunos títulos en 
consecuencia: Carlos lo sabe 
todo sobre los atunes del Mar 
Caspio, Sara domina el tema 
de embarcaciones fluviales a 
vapor, y José Manuel dejaria 
en ridiculo a cualquiera que se 
le enfrente en un debate sobre 
biplanos. Han seguido de pe 
a pa todas las asequibles lec- 
ciones que sus premiadisimos 
productos multimedia les ofre- 
cian acerca del tema escogi- 
do, y ahora esperan, como yo, 
que la tertulia derive algún día 
hacia la temática que ellos do- 
minan. O sea, que pregunté yo 
una tarde de modo ingenuo: 
Carlos, se me ocurre que en el 
Mar Caspio puede haber atu- 
nes... o bien: José Manuel ¿no 
te parece fascinante el mundo 
de los biplanos? 

Ja. Ya pueden esperar. 
Mientras no me dejen a mi ha- 


blar de las estrambóticas for- 
mas de los cachivaches con 
los que los húngaros fabrican 
sus danzarinas melodias, no 
pienso darles pie a que me va- 
cilen sobre atunes o vapores 
fluviales. Pero la cuestión que 
a mí me produce continuas mí- 
grañas, e incluso creo que un 
grano que me ha salido antea- 
yer en la nuca, es: ¿se apren- 
de más y mejor si a un conte- 
nido cualquiera le acompaña 
una bailable melodía, algunos 
videos y un par de animacio- 
nes? ¿Tiene algún maldito in- 
terés para la mayoria de los 
usuarios ejecutar un CD-ROM 
sobre el arte de cuchares en 
Filipinas, sobre los espejos a 
lo largo de la historia, o repos- 
teria turca? ¿Es que somos no- 
sotros (los compradores) ton- 
tos por adquirir productos 
multimedia basándonos en su 
presentación, y no al interés 
de su contenido, o es que son 
ellos (los vendedores) listos 
por saber colocarnos enciclo- 
pedias de dudosa utilidad 
atrayéndonos con colorines y 
tarariros? Y por último, lo más 
importante de todo: ¿a alguien 
le interesa un brillante produc- 
to multimedia sobre instru- 
mentos tradicionales húnga- 
ros a menos de la mitad de su 
precio? Lo juro, esta es la últi- 
ma vez que pico... 


Dr. Drum 


axtor 
fabrica un 
disco duro de 


11.5 Gigas 


httos//www.maxtor.com 

La unidad de disco duro de cuarta 
generación con cabezal MR (resistente 
a campos magnéticos) ha sido presen- 
tada en un hotel madrileño. Diamond- 
Max 2880 es una de las unidades de 
disco duro E-IDE/UltraDMA de tres 
pulgadas y media más grandes y rápi- 
das de las que ahora se dispone. La ca- 
pacidad alcanza los 11.5 Gigas y dis- 
pone de un tiempo medio de búsqueda 
de 9 milisegundos. Con esta nueva 
unidad, Maxtor se encontrará de nuevo 
entre los primeros puestos de los fabri- 
cantes de discos duros, después de ha- 
ber pasado los últimos meses por una 
grave crisis que les ha llevado prácti- 
camente a la bancarrota y cuya salva- 
ción encontraron en Hyundai, que ad- 
quirió la compañía en el año 1996. 
Para ello, la inversión ha sido muy 
fuerte, hasta el punto de que el equipo 
técnico está formado por antiguos tra- 
bajadores de IBM, y han puesto en 
marcha un sistema de resolución de 
dudas vía Internet, además de ofrecer 
un sistema de garantía único: si el dis- 
co duro se estropea Maxtor lo cambia. 


— A A A a A A a A 


QMS lanza la impresora 
Desklaser 600P 


Una nueva impresora nos llega desde 
Holanda. Se trata de la DeskLaser 
600P de QMS, una versión PCLÓ de la 
popular DeskLaser 600. Este nue- 
vo accesorio es una impresora lá- 
ser de escritorio con lenguaje 
PCL6, que incorpora 2 Megas de 
RAM (ampliables a un máximo de 18 
Megas) e imprime a una resolución máxi- 


ma de 600x600 dpi reales a 
una velocidad de 6 páginas por 
minuto. Dispone de una ban- 
deja de 100 hojas y un ali- 
mentador de hojas indivi- 
dual. Con un tamaño 
máximo del papel Din-A4, la 
capacidad del tóner permite im- 


primir cerca de las 3.000 hojas, y dispone 
de una conexión por el puerto paralelo con el PC. 


Dos grabadoras de CD y tres escáneres, entre ellos 


Dysan ha desarrollado nuevos 
periféricos para PC. Se trata de 
dos modelos de grabadoras de CD 
y tres modelos diferentes de escá- 
ner de sobremesa. De los prime- 
ros, hay que decir que nos encon- 
tramos con un CD-RW 2x2x6x 
IDE, que permite la escritura en el 
CD tantas veces como deseemos, 
y por otro lado un CD-R 2x6x 
IDE, para el copiado de informa- 
ción de una sola vez. 


En lo que respecta a los escáne- 
res, nos encontramos con el mode- 
lo DY 3600, que dispone de una re- 
solución óptica de 300x600 dpi y 
una resolución mejorada por soft- 
ware que alcanza hasta los 
9600x9600 dpi. El aparato admite 
hojas tamaño DIN-A4, y realiza el 
proceso de una sola pasada. Con 
las mismas características pero con 
una resolución mayor está el mo- 
delo DY6120, que alcanza una re- 


solución de 600x1200 dpi sin nin- 
gún tipo de mejora, y de hasta 
19200x 19200 con el software co- 
rrespondiente. Y para el final he- 
mos dejado el modelo más sor- 
prendente. Se trata del DY9300, 
que se anuncia como un escáner 
3D. Sus características técnicas son 
iguales a las del DY3600, con la 
salvedad de que dispone de la ca- 
pacidad de distinguir la profundi- 
dad de los objetos que colocamos. 


Tele 5 dispone desde hace unos días de nuevo 
Web. En la dirección indicada todos los telespecta- 
dores de este canal pueden disfrutar con diversos ser- 
vicios, El Web está dividido en tres partes. La prime- 
ra es un área corporativa en castellano e inglés con 
información técnica de la cadena. La segunda con- 


tiene los programas más importantes de la cadena, y 


cuyo número irán aumentando con el paso del tiem- 
po. Y por último, una serie de servicios interactivos 
que tienen como protagonistas a los programas más 
conocidos. Como complemento, existe una zona de 
noticias diarias, otra con tres salas de chat acerca de 
diversos contenidos y una parrilla de programación. 


O Versión interactiva 
de The Rocky 
Horror Show 


Aunque esta película ya fue lleva- 
da alos ordenadores hace más 
de diez años en un juego de 
Spectrum sin demasiado éxito, es 
ahora cuando podemos disfrutar 
de una entretenida aventura inte- 
ractiva basada en la casa más 
extravagante de cuantas hemos 
conocido coincidiendo con el 25” 
aniversario del estreno. 

En el juego se ha contado con la 
panicipación de Richard O'Brien y 
Christopher Lee, y en su desarro- 
llo se ha invertido más de dos 
años de trabajo. Más información 
en la siguiente dirección: 


http://www.on-ine.co.uk 

O Sitre Telecom 
ofrecerá modems 
con tecnología V.90 


Para ajustarse a las especificacio- 
nes V.90 adoptadas por la Unión 
Internacional de Telecomunicacio- 
nes, Sitre Telecom utilizará chips 
diseñados por la compañía 
norteamericana Rockwell. La com- 
pañía española ha comenzado 

ye a raalizar la integración final y 
las pruebas en los productos V.90 
de Rockwell, y podrá comercializar 
los modems en un plazo de dos 
meses a través de sus mayoristas 
habituales. Además, Sitre facilitará 
la actualización gratuita al están- 
dar V:90 a todos sus usuarios 
basados en la tecnología 56K- 
FLEX, mediante la puesta en mar- 
cha de un servicio en su Web 

https Lew, sitre, en 


O Guía del Ocio 

en Intemet 
A partir de la misma base de datos 
con la que se realizar la revista 
Guía del Ocio, se ha puesto en 
marcha una página Web donde se 
puede ver la oferta semanal que 
en la ciudad de Barcelona se ofre- 
ce. En htip//www.guiadelocioben,es 
encontraremos además interesan- 


tes entrevistas y reportajes perio- 
disticos de gran interés, 
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O Adaptador 

externo de vídeo 
Euroma Telecom presenta el pri- 
mer adaptador de video llamado 
Dazzle, fabricado por LaVision 
Este aparato se conecta directa- 
mente al puerto paralelo del PC y 
utiliza las últimas tecnologías hard- 
ware y software MPEG, consi- 
guiendo asi transmitir, grabar o 
editar vídeo a pantalla completa 
En el paquete se incluye los pro- 
gramas «Morph», «Adobe Photo- 
Deluxe 2.0» y «KAI'S Power Goo» 


O Mensa mide 

la inteligencia 

en Internet 
Mensa España es una asociación 
que promueve un ambiente inte- 
lectual estimulante, y sólo exige 
para ser miembro obtener en un 
test de inteligencia una puntua- 
ción superior al 98 por ciento de la 
población. A partir de ahora es 
posible realizar una prueba para 
determinar si pueden entrar en 
este grupo, del que hay socios tan 
ilustres como el escritor Arthur O 
Clarke o el inventor del Spectrum, 
Sir Clive Sinclair. La dirección es: 
http: //www.mensa.es 


O Computer 2000 
montará los 
ordenadores HP 

Desde el pasado 15 de marzo, 

Computer 2000 está montando 

los ordenadores HP Vectra, dentro 

del programa CAP (Channel As- 
sembly Program o Programa de 

Ensamblaje en el Canal). Las insta- 

laciones de Computer 2000 en 

Mejorada del Campo tuvieron que 

obtener la certificación de calidad 

ISO 9002, y las personas encarga- 

das de ello recibieron un curso es- 

pecial por parte de los expertos 
de HP Este nuevo sistema supon- 
drá una entrega de equipos más 
rápidas y a un precio inferior, al eli- 
minar los costes de transporte. 
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-AlTech une el PC 


yla TV 


Dispone de diversos periféricos para 


transferir imágenes 
http;//www.aitech.com 


Esta compañía con sede en California dispone en- 
tre sus productos de algunos tremendamente curio- 
sos y al mismo tiempo útiles, que ponen en relación 
el PC y la TV de forma completa. Para empezar, en- 
contramos AirLink, un sistema con el que se envía la 
señal del ordenador a un televisor con la ayuda de 
dos aparatos (un receptor y un emisor) a través del 
aire. De este modo y con la ayuda de un teclado au- 
xiliar podemos manejar el PC en cualquier otra ha- 
bitación de la casa sin problemas, viendo la imagen 
en la televisión. Sin embargo, también se puede rea- 
lizar esta operación con otros dos productos. llama- 
dos MultiPro Plus PC-to-TV Digital Converter y 
Pocket Scan Converter. En esos casos la señal se 
transmite por medio de cables, y como es lógico, ne- 
cesita que tanto el PC como la televisión estén cerca. 


> 


En cuarto lugar nos encontramos con una tarjeta cap- 
turadora de vídeo denominada Wavewatcher TV-PCI, 
capaz de grabar imágenes en una resolución máxima 
de 1280 por 1024 pixels en color de 24 bits. Y por úl- 
timo, «Aigotcha! 2», que se utiliza para capturar imá- 
genes estáticas de cualquier fuente de vídeo. La única 
pega de estos productos es que hasta la fecha se des- 
conoce si alguien los distribuirá en España. 


Su alianza definirá el futuro de los sistemas gráficos 


htto://www.sgi.com/tahrenheit 


htip://www.microsoft.com/directx 


Silicon y Microsoft han anun- 
ciado una alianza estratégica 
orientada al incremento de las ca- 
pacidades gráficas para una am- 
plia variedad de usuarios, tanto 
profesionales como 
del mundo de la em- 
presa y del consu- 
mo. Basándose en el 
liderazgo tecnológi- 
co de ambas compa- 
ñías, esta iniciativa 
permitirá un signifi- 
cativo avance de la 
tecnología de gráfi- 
cos y creará una ar- 
quitectura común y 


extensible que introducirá poten- 
tes gráficos avanzados en todo el 
Ambas 
compañías han acordado definir, 
desarrollar y distribuir conjunta- 


mercado informático. 


mente estas nuevas tecnologías 
gráficas como parte de un proyec- 


Fahrenheit 


to conocido por el nombre clave 
de Fahrenheit. Este proyecto 
creará un conjunto de interfaces de 
programación de aplicaciones 
(APD para la arquitectura multi- 
media DirectX de Microsoft en los 
sistemas operativos Windows y las 
plataformas de Sili- 
con Graphics basa- 
das en UNIX. Fah- 
renheit incorporará 
los API Direct3D y 
DirectDraw de Mi- 
crosoft con tecnolo- 
gías complementa- 
rias de Silicon como 
OpenGL, OpenGL 
Scene Graph y 
OpenGL Optimizer. 


CD ROM'S EN CASTELLANO 
A UN PRECIO INCREÍBLE 


Es una de las compañías líder en OCR 


http://www iristink.com > 


IRIS, Image Recogni- 
tion Integrated System, 
es decir, Sistema Inte- 
grado de Reconocimien- 
to de Imagen, ha anun- 
ciado el lanzamiento de 
IRISPen Translator, un 
lápiz óptico que es capaz 


que se ha escaneado 
aparece en la aplicación 
escogida, siendo pro- 
nunciado en el momen- 
to. La traducción apare- 
ce en una ventana 
adicional, momento en 
el que podremos escu- 
char la traducción, co- 


piarla o editar el texto. El aparato es de fácil insta- 
lación en el puerto paralelo y de momento existe 
la versión inglés-español -inglés. aunque en breve 


de traducir el texto que estamos escaneando. El 
funcionamiento es simple: pasamos el lápiz por 
encima de la frase que queremos traducir. A con- 


tinuación se pulsa un botón del lápiz. y el texto 


http://www.intel.com 


Intel ha desarrollado un nue- 
vo chip acelerador de gráficos, 
el Intel740. Optimizado para 
Pentium II con AGPsets de In- 


Proteg 


tel, este chip es la fundación de 
los esfuerzos realizados por In 

tel para mejorar la experiencia 
visual de los usuarios de PC. 
La arquitectura única HyperPi- 
pelined 3D y la potente acele- 
ración de vídeo y 2D introdu- 
cirán un alto nivel de realismo 
en nuestro ordenador. Esta ar- 
quitectura permite disfrutar de 
una calidad y prestaciones grá- 


estarán disponibles nuevos tipos. 


ficas únicas. Intel740 está dise- 
ñado para equilibrar las presta- 
ciones en el procesador Pen- 
tium IL. Utilizando las unidades 
de coma flotante del procesa- 
dor así como las altas capaci- 
dades de ancho de banda y me- 
jora de gráficos de los 
AGPsets, el nuevo chip propor- 
ciona una experiencia gráfica 
rica a un precio asequible. 


e tus CD-ROM 


Para guardar nuestros CD-ROM, KDC nos propone 
dos soluciones diferentes pero con el mismo fin: 
evitar que los discos sufran daño alguno, y al 
mismo tiempo, estén ordenados. Por un lado 
encontramos un modelo de reducidas dimen- 
siones, que permite un máximo de 20 unidades, 


denominado Discus CD3. Dispone de un sistema de 

etiquetado para saber dónde está cada disco. Y por otro lado, el modelo más grande, con una capaci- 
dad de hasta 80 CD. En este caso los discos disponen igualmente de un lugar destinado a colocar su 
nombre en el número correspondiente, para poder seleccionarlo de forma sencilla. 


CD GESTIÓN 2.995 ptas 

Todo lo necesario pora su trabajo en la oficina: 
Trotamiento de Textos, Mailing, Hoja de Cálculo, Base 
de Datos, Administración, Financiera y traductor de 
inglés. 4 
CD COMERCIOS 2.995 ptas 

Se induye: Facturación, Almacén, Contabilidad, 
Contactos, Comerciales, Pedidos y Ventas en Caja. 

CD DISEÑO 2.995 

Todo lo necesario tanto para el diseño artístico como el 
tecnico: programas de CAD, de Rotulación de Fradales, 
imúgenes Clip Arty programas de Diseño Artistico. 

CD ENSEÑANZA 2.995 ptas 

Programas pora el aprendizaje de Matemáticos, 
Inglés, Fisico, Qúmico, Geografía y Mecanografía. 
Cursos de Windows, MS DOS, Lotus y Wordperfect; osí 
como un generador de exómenes tipo Test. 

CD GESTORIAS 2.995 ptas 

Programas de Nóminas, Recibos, Comunidades de 
Vecinos, Impuestos de todo tipo y etiquetas. 

CD PROGRAMACIÓN 2.995 ptas 

Compiladores de Pascal, Cobol, C, Logo y Modula-2. 
Cursos de Bosic,C y Ficheros Bat, así como distintas 
herramientas de ayuda a la programación en todos los 
lenguajes así como un Antivirus de última generación. 
CD JUEGOS WINDOWS 2.995 ptas 

Los mejores juegos completos de todo tipo para entor- 
nos Windows. 

CD JUEGOS MS DOS 2.995 ptas 

Juegos voriodosy de colidod para entornos MS-DOS. 
CD SUPER-PORNO 2.995 ptas 

Películos eróticas reoles, a todo color y de gran coli- 
dad. 
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Monitor 


LCD 


Impresora láser 


de reducido tamaño 


pla no de Dispone de la nueva emulación PCL 6 


ViewSonic 


Tras el éxito cosechado 
por el primer monitor LCD 
de ViewSonic, el VP140, es- 
ta marca incorpora tres nue- 
vos monitores a la familia. 
En la reciente edición del Ce- 


Bit celebrada en Hannover, 
se han presentado tres mode- 
los multimedia de 13.8, 14.5 
y 15 pulgadas, ahorrando un 
importante espacio. Éstos in- 
cluyen altavoces integrados, 
pantallas giratorias y un soft- 
ware denominado Perfect- 
Portrait que permite al usua- 
rio enlazar los modos de 
paisaje y retrato. Con una re- 
solución máxima de 
1024x768 a 75 Hz, la familia 
LCD de ViewSonic cuenta 
con certificaciones TCO*95 
y capacidades Plug é: Play. 
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El fabricante de impresoras Tally ha lanzado al mer- 
cado el modelo T9006. una impresora láser de re- 
ducidas dimensiones que proporciona una veloci- 
dad de hasta 6 páginas por minuto. Debido a sus 
dimensiones. es adaptable a cualquier entorno tanto 
en el campo profesional como en el particular. Dis- 
pone de la nueva emulación PCL 6, la más potente 
existente hoy en día en el mercado, la cual ofrece 
mayor velocidad de elaboración y transferencia de 
datos, aumentando la calidad de las impresiones 
gráficas. Gracias a la emulación y el procesador 
RISC, la impresora es muy veloz en la fase de im- 
presión de la primera página (solo 22 segundos), 


con una resolución de 600x600 ppp. Dispone de 2 Megas de memoria estándar, pudiendo ser ampliada hasta 
los 18 Megas. Por último, destacar que dispone de un cargador de hojas integrado, que le permite alimentar- 
se automáticamente de 100 hojas en formato A4 o 10 sobres. aceptando también la alimentación manual. 


Nuevas 3D Blaster 


de Creative Labs 


Incorporan el nuevo chip de 3Dfx Voodoo 2 


El pasado 10 de marzo Creative llevó a cabo 
la presentación oficial de la nueva tarjeta 3D 
Blaster Voodoo 2, dotadas del chip que revolu- 
cionará de nuevo el mercado de los juegos en 
tres dimensiones. Esta nueva línea de tarjetas 
contará con dos modelos. Una versión completa 
con 12 Megas de memoria RAM y un precio 
cercano a las 50,000 pesetas, y otra versión con 
sólo 8 Megas de memoria y un precio de 40.000 
pesetas. Ambos modelos incluyen la memoria 
EDO DRAM de alta velocidad y ciclo único. y 
ofrecen 3 millones de triángulos por segundo, 


Voodoo? 


así como 90 millones de pixels por segundo, con textura dual, filtro bilineal, MIP Mapping, alpha-blended y 
Z-buffered. Esta tarjeta triplica la velocidad de los modelos que utilizan el anterior modelo del chip Voodoo, 
lo que significará mejores juegos gráficamente en todos los sentidos. 


Ia AAA... ía DD Dan ana Dn man Dn SS nn, O nxnxnxnxhÉÑÁáÚúÚBÚkáúÉ$zPbÓgygyD ana 


ML LTURA DANCE - DESAFÍO DIGITAL - SÓNIDO DE ÚLTIMA GENERACIÓN - SHOCK ESTÉTICO - LO MEJOR 


— 


Todo un despliegue de música electrónica y tecnología audiovisual a tu alcance 

Mariboro Dance Tour reune a los invitados de mayor categoría artística dentro de estilos Trance 
House, Techno, Drumn Bass, Break Beat 

Sonidos depurados, espectáculos visuales de Última generación y los performances más avanzados 
Ubica la secuencia Marlboro Dance Tour 
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Las Autoridades Sanitarias advierten que fumar perjudica seriamente la salud 


<D) 
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http://www.matrox.com 

Uno de los líderes en la fabricación de 
tarjetas de vídeo, Matrox, está desarrollan- 
do una nueva gama de tarjetas que llevarán 


en su interior el novedoso chip q 


MGA-100. Este procesador es 

bastante más rápido que el an- E 
terior que han montado sobre 
las ya conocidas Millenium, 
con una aceleración 2D ópti- 
ma, y unas funciones 3D eleva- 
das con respecto a sus antecesoras. Además, incluye 
un procesador de “scaling” de la imagen para la repro- 
ducción de películas en formato DVD a pantalla com- 


http://www.lacie,corm 


Aunque a muchos de vosotros el nombre de La 
Cie no le diga nada, a los profesionales internaciona- 
les del sector les sonará bastante. Y es que dispone 
de un gran prestigio desde su creación en 1989. Esta 
empresa desarrolla principalmente periféricos de al- 
macenamiento y soluciones a color, de entre los que 


Productiva 51) 


| 
be O: 


pleta, un máximo de 8 
Megas de memoria 
SDRAM y ampliable 
mediante actualizacio- 
nes multimedia. Esta 
tarjeta estará disponible 
en dos versiones, AGP y 
PCI, de modo que pue- 
den ocupar todo el mercado actual. Por úl- 
timo, destacar que se realizarán dos modelos más, uno 
con dos procesadores y otro con cuatro, con los que 
será posible controlar al mismo tiempo dos y cuatro 
monitores respectivamente, Su precio parte para el 
modelo básico alrededor de las 15.000 ptas. 


eN 


matroX 


cabe destacar los lectores de CD-ROM de hasta 32x, 
grabadores CD-RW SCSI de hasta 4x/2x/6x, siste- 
mas de back-up de diversa capacidad y prestaciones 
y monitores que van desde las 19 pulgadas hasta las 
24, si bien estos modelos no están pensados en el 
usuario final. Esta empresa no sirve al usuario, sino a 
las tiendas y distribuidores que dispongan del IAE. 


1664 de Kronenbourg 


en formato virtual 


Una de las cervezas más cono- 
cidas de Kronenbourg ha iniciado 
una curiosa iniciativa. Se trata de 
crear en Internet una aventura ]le- 


frentaremos a la no- 
che, donde debere- 
mos superar pruebas 
antes de dar el salto a 
la segunda isla, el 


La) 


na de misterios y lugares que re- 
correr. El viaje nos llevará por 
cuatro islas, cuyos nombres se co- 
rresponden a cada una de las ci- 
fras de la cerveza. En el 1 nos en- 
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primer 6. Allí nos sumergiremos 
en las increíbles aguas del Mar de 
los Sueños. A continuación llega 
el segundo 6, una isla llena de cul- 
tura. Y finalmente, el 4, donde 


comprenderemos el significado de 
las anteriores etapas. Para quienes 
superen las dificultades, hay diver- 
sos premios en forma de camise- 
tas O CD de música entre otros. 


Performance, 
el ordenador de 


El Systems 


http: //www.elsystem.es 


El System, una de las prin- 
cipales compañías en ventas 
de PC, ha presentado recien- 
temente su nuevo ordenador 
Performance, que incorpora 
las últimas tecnologías en el 
campo de la informática. 

El ordenador incorpora el 
procesador Pentium Il a 333 
MHz, el último que ha saca- 
do Intel al mercado, y la pla- 
ca ATX LX para este proce- 
sador. Además cuenta con 
una memoria SDRAM de 
128 Megas y 3.5 Gigas de 
disco duro. Asimismo, el 
nuevo PC ofrece prestaciones 
de carácter casi profesional, 


que permiten al usuario obte- 
ner el máximo rendimiento 
en audio y vídeo. Para 
ello, incluye una tarjeta de 
sonido avanzada como €s la 
Sound Blaster 64 Gold con 
4 Megas de memoria y una 
tarjeta de vídeo ATI AGP 
Xpert de 4 Megas. Y para re- 
matar una gran máquina, 
El System incluye un moni- 
tor de 15 pulgadas y un lector 
de CD-ROM de 24x. Ade- 
más, y de regalo, se incluyen 
diversos programas intere- 
santes de la conocida compa- 
ñía Zeta Multimedia. 


(*) Precio de venta estimado, LV.A. incluido. 
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(*) Precio de venta estimado, 1.V.A. incluido. 


Coinciden en que su trabajo 
tiene que Ser perfecto. 


Carlos Isabel 
Periodista Escritora 


Alicia 
Universitaria 


Coinciden en 


Microsoft Bookshelf 


en Español. 


Acceso rápido a todo lo que necesita para perfeccionar 
sus documentos, informes y presentaciones. 


Microsoft Bookshelf en Español es el recurso esencial para las 
personas que utilizan el PC como medio para comunicarse, 
escribir y presentar. Sels obras de referencia de reconocidas 
fuentes editoriales, completamente actualizadas e 
integradas con Microsoft Office y todas las aplicaciones 
Windows. Bookshelf le hace más fáciles y atractivos sus 
trabajos encontrando la 
información que 
necesita con un solo 
click en la 
funcionalidad 
QuickShelf, 


4 QuickShelf 


Microsoft Bookshelf 
en Español. 


14.990.- Pts.* A 


AA 


WWW.e-Chrstmas.cor sao) 


BARCELONA: CASA DE SOFTWARE: (53) 410 62 69 - El SYSTEM: (53; 419 20 40 - FNAC: (93) 444 59 00 
MARKET SOFTWARE: (93) 318 85 08 - MEGASYTE: (93) 205 10 03 - OPEN MULTIMEDIA: (93) 457 82 75 


CANARIAS: MAYA: (922) 24 51 15 - (928) 36 75 13. ¿Hasta donde quieres Hegar hoy? 
MADRID: El SYSTEM: (91) 468 02 60 - FNAC: (91) 595 61 05 - ZONA BIT: (91) 445 05 20 


CADENAS NACIONALES: BEEP DATALOGIC: (977) 30 91 00 - CENTRO MAIL: (902) 17 18 19 - 
INTERDISCOUNT: (93) 266 06 06 - JUMP: (902) 23 95 94 - KM TIENDAS: (577) 29 72 00 . 
VOBIS: (93) 419 18 86 - TIENDAS CRISOL Y VIPS. 


Sl deseas más Información llama al teléfono de Atención al Cllente Microsoft 902 197 198 o visite www.microsoft.com/spaln/home/ 


(o primera línea 


La última película estrenada por la 
factoría Disney nos devuelve al estilo de 
los clásicos de los años 60 como “Chity- 
Chitty-Bang-Bang” o “El profesor 
chiflado”. Películas reales, no de dibujos 
animados, aunque con el sello, la acción 
y el humor blanco de Disney. 


En esta ocasión, Disney realiza una especie 
de auto remake del Profesor Chiflado,aunque 
con una distinción notable respecto a aquella, 
para estar a la altura de los tiempos, y es el uso 
masivo de la tecnología infográfica. Toda la 
película, protagonizada por Robin Williams. 
gira en torno a la creación de un ente gelatino- 
so con vida y carácter propio que servirá como 
causa y solución de casi todas las circunstan- 
cias que rodean al protagonista, un científico e 
inventor ultradespistado, al igual que en la cin- 
ta original de 1961. Pero nos centraremos no 
en la película, sino en las técnicas empleadas 
para dar vida a “Flubber” (flying rubber o go- 
ma voladora) y a su 
peculiar mundo. 

Por ejemplo, casi 
todos los decorados 
interiores de la pelí- 
cula, que abarcan des- 
de un pabellón de ba- 
loncesto de 2500 
localidades y los ves- 
tuarios, hasta el inte- 
rior de una millonaria 
mansión o el labora- 
torio de Robin Wi- 
lliams, se condensan 
en un plató de 800 
metros cuadrados en 
el que se aplican con 
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notable calidad todo tipo de técnicas de cro- 
ma y composición para lograr la sensación de 
espacios mucho mayores, lo cual es funda- 
mental en el caso del pabellón de deportes. 
La realización de los múltiples efectos es- 
peciales recayó en la conocida “Industrial 
Light and Magic”, la famosa empresa de 
George Lucas reconocida por la creación de 
todo tipo de efectos virtuales para un gran nú- 
mero de películas junto con “Dream Quest 
Images”, encargada de realizar las maquetas 
y algunas de las tomas mediante infografía. 
En la película son varios los elementos que 
requieren del uso intensivo de los efectos 
especiales, no sólo 
Flubber, sino también 
Weebo, el robot ayu- 
dante de Robin Wi- 
lliams y el Thunder- 
bird del 63 que vuela 
gracias a las propieda- 
des del Flubber. Para 
la creación de Weebo, 
un pequeño ordenador 
volador con forma de 
aspiradora, se cons- 
truyeron diversos mo- 
delos reales que parti- 
cipaban en la escena 
suspendidos y anima- 
dos mediante una 


grúa de tipo Steadicam, la cual después se su- 
primía de los fotogramas mediante la manipu- 
lación digital de éstos. Este modelo real no se 
limitaba a ser un envoltorio animado exterior- 
mente, sino que incorporaba toda una serie de 
controles robóticos para realizar muchos de 
sus movimientos. En otras escenas. en cam- 
bio, Weebo era añadido posteriormente me- 
diante un modelo generado por ordenador. 

El Thunderbird del 64 presentaba algunos 
problemas añadidos para hacerlo volar, debido 
al notable volumen del coche, por lo que se 
montó un vehículo auténtico sobre un enorme 
brazo mecánico con seis grados de libertad de 
movimientos capaz de dar bandazos, despla- 
zarse lateralmente o subir de forma vertical. 
Este sistema hidráulico estaba dirigido por los 
movimientos de una cámara remota colocada 
sobre una grúa de tal forma que el coche res- 
pondía con precisión a cualquier movimiento 


de esta última. Al 


igual que con Weebo, 


el Thunderbird del 64 

disponía de una répli- 

ca virtual fielmente 

modelada para mu- 

chas de las tomas de 

la película, junto con 

otros elementos como la luz de los faros, el 

cielo estrellado, las nubes o la luna que des- 

pués se añadían a las tomas reales mediante 

croma. El vecindario sobre el que vuela el 

Thunderbird es una enorme maqueta de 15x15 

metros en la que se encuentran reproducidos 

todos los detalles del pueblo real, desde las 

barbacoas hasta el pavimento deteriorado, lle- 

gando a incluir hasta cerca de 200 calles 
Pero, sin duda, la estrella de la película es 

Flubber y por tanto también deberán serlo los 

efectos especiales que dan vida a tan extraña 

criatura. Para ello en ILM pusieron al día las 

clásicas técnicas de modelado orgánico y ren- 


der con reflexiones y 
refracciones que ya vi- 
día en 
“Abyss” y para ello se 
incorporan modelos 
basados en metaballs. 
Y es que en esta oca- 


mos en su 


sión la fluidez y versa- 
tilidad de movimientos de Flubber debían ha- 
cerle capaz de volar y rebotar por las 
habitaciones, subdividirse en múltiples ele- 
mentos dotados de vida propia o simular la apa- 
riencia de un objeto real. Sin olvidar la capaci- 
dad de mímica y gesticulación capaz de estar a 
la altura de las de Robin Williams. La principal 
muestra del carácter virtual de Flubber pode- 
mos verla en la escena del baile con orquesta, 
en la que Flubber se descompone en múltiples 
entidades que a ritmo de samba componen una 
increíble coreografía. Desde luego, algo no de- 
masiado fácil de realizar ni siquiera para un 
complejo meta-orgánico verde y gelatinoso. 
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Las cien primeras curtas que recibamos con la respuesta correcta a esta pregunta... 


. recibirán un reloj o la banda sonora de la película “Flubber”, Rellena rápidamente este cupón con tus 
datos y con Ía respuesta correcta a la pregunta que formulamos, y envíuuoslo a la siguiente dirección: 
* 


HOBRY PRESS, S.A. Apdo. de Correos 328. 28100 Alcobendas (Madrid). (Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO “FLUBBER”) 


Cupon Flubber 


EL 17 DE ABRIL 
SOLO PENSARAS 


pon EN GOLF. 


JAVIER PINEDO - Animaciones con más de 20.000 frames. 
A - Campos reproducidos hasta el último detalle a partir de los verdaderos. 
- Comentarios y narraciones a cargo de Javier Pinedo. 
- Sistema inteligente de Handicaps. 


Un SISTEMA REVOLUCIONARIO  - Modalidades de juego Matchplay, Strokeplay, Stableford y Torneo. 


El SISTEMA MOUSE DrIVE'M En THE GOLF PRO TE PERMITI - Jugadores reales: Gary Player, Bruce Campbell Jr. y Fiona Walker. 
UTILIZAR EL RATÓN COMO UN PALO DE GOLF. MUEVE EL RATÓN  - Juego multijugador en red, con la posibilidad de participar en torneos a 
HACIA ATRAS Y REALIZARAS EL BACKSWING, MUEVE EL RATON través de Internet con hasta 32 jugadores. 
HACIA DELANTE Y GOLPEARÁS LA BOLA, INCLUSO CON EFECTO.  - 18 lecciones exclusivas de la leyenda viva del Golf, Gary Player. 
EL RESULTADO ES UNA SENSACIÓN DE CONTROL TOTAL. p 
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www.dinamic.com 91 6586008 fax 91 6532015 
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En Mundo Internet 98, el encuentro Pa más importante sobre 
Internet, celebrado en el Palacio de Congresos de Madrid del 
18 al 21 de Febrero se habló sobre todo del futuro de la Red, de 


su imparable 
crecimiento, 
de la 
explosión del 
comercio 
electrónico, 
de los nuevos 
soportes de 
transmisión y 
de los nuevos 
aparatos para 
navegar por 


la Web. 


Alejandro Sacristán 


En la inauguración oficial, los principales ac- 
tores hicieron las primeras predicciones y anun- 
cios de novedades que jalonarían todo el Con- 
greso. Miguel Pérez Subías, el presidente de la 
asociación de usuarios de Internet calificó Inter- 
net como "el motor del cambio del nuevo mile- 
nio” asegurando que quien no cogiera este tren 
tecnológico a tiempo perdería una oportunidad. 
Aviso dirigido a profesionales, empresas y tam- 
bién a los gobiernos. La ministra de Educación y 
Cultura Esperanza Aguirre, como si se hubiera 
dado por aludida, anunció el proyecto “Aldea 
Digital” que permite la interconexión de las es- 
cuelas rurales mediante una Intranet. Antes del 
2000 todos los centros escolares estarán conec- 
tados a Internet. Según el Ministerio, actual- 


mente lo están menos de un 25% en Educación 
primaria y más de un 65% en Secundaria. Pero 
de acuerdo con el Instituto de técnicas educativas 
estas cifras serían mucho menores. Otro proble- 
ma es que el acceso de los alumnos a Internet es 
muy pequeño desde los colegios: las conexiones 
las utiliza fundamentalmente el profesorado. 


El padre de Internet 

Vinton Cerf, creador del protocolo TCP/TP, 
considerado el “padre de Interner”, abrió el turno 
de conferencias magistrales. En un tono muy di- 
vertido y didáctico, lanzó sus predicciones parti- 
culares. Entre las cifras de usuarios que se ma- 
nejan para el año 2000, de 300 a 1000 millones 
Cerf se queda con 300 millones como mínimo. 
Sin embargo, asegura que en pocos años habrá 
conectados a la Red más aparatos que usuarios, 
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es decir, electrodomésticos, teléfonos, agendas, 
juguetes, sensores, aparatos de medida, cajas re- 
gistradoras y en general cualquier sistema eléc- 
trico o electrónico que esté en el hogar, en la em- 
presa, en un medio de transporte o en cualquier 
parte del mundo. El mismo Cerf auguró que en 
el 2005 el tráfico de Internet superará al tráfico 
de voz de la red telefónica, que en el 2010 el 
90% de las transmisiones mundiales serán de da- 
tos frente al 10% de voz. Y que a pesar de los 
grandes esfuerzos de 
muchas compañías de 
informática profesio- 
nal el mejor sistema de 
videoconferencia será 
desarrollado por una empresa tipo 
SEGA, para satisfacer la demanda 
de los adolescentes de vivir ex- 
periencias más realistas a la ho- 
ra de jugar on-line en grupo. 
Internet está ganando popula- 
ridad a un ritmo mucho más sal- 
vaje que cualquier medio de comu- 
nicación en el pasado. Según el 
director general de la división de Internet de 
IBM, Irving Wladawsky-Berger, “en Estados 
Unidos tuvieron que pasar más de treinta años 


tes, en el caso de la televisión hubo que esperar 


lo ha logrado en sólo tres”. El ritmo sostenido de 
crecimiento se cifra entre un 80 y un 100%, un 
111% para España en el último año. 


Medio de información 

Internet ha alcanzado una suficiente masa críti- 
ca para convertirse en el medio de comunicación 
más importante de la sociedad de la información. 
Los expertos coinciden en que los intereses socia- 
les y económicos son tan fuertes que Intemet cada 
vez será más rápido, más fácil de usar, más barato 
y más accesible. El llamado Internet de alta velo- 
cidad, el Internet 2, será cien veces más rápido 
que el actual, si bien acarreará peajes en parte de 
sus tramos, como las autopistas. 

Cuando la nave Pathfinder aterrizó en Mante y 
la misión se retransmitió desde una página Web 
un número récord de personas la visitó: 80 mi- 
llones de consultas en una semana. El New York 
Times Jo describió como el momento definitivo 
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para que la radio llegara a 60 millones de oyen- * 


15, y 10 en el de la televisión por cable. Internet : 


INTERNET ESTÁ GANANDO POPULARIDAD A UN 
RITMO MUCHO MAS SALVAJE 
MEDIO DE COMUNICACION EN EL PASADO 


de Internet. Un medio, que por sus ca- 
racterísticas particulares de inte- 
ractividad. disponibilidad horaria 
de recursos, amplitud de la in- 
O formación y personalización se 
ha convertido en algo muy valio- 
so para la población mundial. 


Acceso a través de PC y TV 


En la actualidad, el acceso a la Red 


se realiza mayoritariamente a través 
del PC, pero en el futuro esta si- 
tuación va a evolucionar según 
el lugar desde el que uno esté 
conectado o de acuerdo a los 
contenidos y recursos de la Red 
que se quieran utilizar. Internet ha 
sido y seguirá siendo un elemento 
dinamizador del parque de ordenadores 
personales, recientemente ha contribuido a ace- 
lerar la actualización de PC en los hogares. 
John Landry, consultor tecnológico de Lotus, 
anunció que el acceso a la Red es posible ya des- 
de teléfonos dotados de pantalla, mediante mo- 
delos de Web TV que han abaratado su precio, y 
mediante cajas decodificadoras llamadas Set Top 
Boxes que permiten la navegación por Internet 
desde una televisión tradicional o desde el vídeo 
doméstico. Gracias a las líneas de la televisión 
(barras negras) que no se utilizan más que para el 
ajuste vertical, se puede bajar una información 
diaria equivalente a 10.000 temas musicales. 
Según un informe de Andersen Consulting pa- 
ra la Comisión Europea, en el futuro se utilizará 
el ordenador para navegar en la Web como acti- 


UE CUAL 


vidad de exploración y 
UIER búsqueda de noveda- 
des, para usos profe- 
sionales y empresaria- 
les en Internet, para comunicación en 
comunidades virtuales y en general para temas 
no prefijados. La utilización de aparatos centra- 
dos en el modelo televisión para acceder a Inter- 
net tendrá que ver más con información multi- 
media “preempaquetada” mediante servicios de 
suscripción, música, videojuegos y vídeo bajo 
demanda, bloques de noticias personalizados o 
seleccionados por knowbots, y servicios de 
compra electrónica de gran valor añadi- 
do con sistemas de publicidad inte- 
ractiva y atención personalizada. 
Si bien es cierto que los exper- 
tos coinciden en que el creci- 
miento explosivo de Internet en 
los hogares girará alrededor de 
la televisión no Jo es menos la 
previsión de preeminencia del PC 
en los sectores profesionales y empresa- 
riales. Queda la duda de si la generación más 
joven y los niños, que cada vez reparten más su 
tiempo de ocio entre la televisión y el PC o las 
videoconsolas, no preferirán recibir la televisión 
en su ordenador personal, tranquilamente en su 
habitación, sin tener que competir por el mando 
a distancia con sus padres. Los Set Top Boxes 
digitales permiten volcar la señal de televisión 
de satélite o de cable directamente al PC, 


internet y los niños 

También John Landry, de Lotus, llamó la aten- 
ción sobre los niños, la educación, los juguetes e 
Internet. El ejemplo más significativo fue el de 
Bamey, un famosísimo dinosaurio púrpura en 
países como Estados Unidos, Canadá y México. 


Este dinosaurio es un personaje que 
aparece en numerosos vídeos, 
CD-ROM, televisión y también 
como juguete que se puede 
comprar, es una especie de 
muppet de Jim Henson. 

Los chavales se llevan el mu- 
ñeco Barney a casa, allí lo pueden 
conectar al PC o al vídeo, y Barney 
podrá cantar o manejar hasta un vocabulario de 
2000 palabras coordinado con la navegación 
multimedia del niño en el CD-ROM educativo. 
Mediante el ratón, los más pequeños pueden 
hacer que Barney se mueva. Landry nos invita- 
ba a imaginar este tipo de juguetes en un futuro 
próximo conectables a Internet, donde los ni- 
ños se bajarían las diferentes y continuas actua- 
lizaciones de los programas interactivos de 
Barney. No es difícil imaginárselo, el acceso a 
la Red de una nueva generación se está produ- 
ciendo masivamente, es la generación Web. Se- 
gún un informe de Teenage Research Unlimited 
dos de cada tres adolescentes norteamericanos 
saben utilizar un ordenador. En 1995 el 
50% de ellos habían utilizado Inter- 
net, ahora la cifra se sitúa en el 
88%. Este fenómeno ha de pro- 
ducirse igualmente en Europa 
sobre todo con la introducción 
de Internet en la escuela secun- 
daria a nivel del alumnado. 


Aplicaciones serias 
En Mundo Internet 98 el Consejo Supe- 
rior de Investigaciones Científicas presentó una 
ponencia sobre el control remoto de sistemas, 
sensores y aparatos a través de Internet y las pre- 
visiones de aplicaciones inmediatas. La disponi- 
bilidad de una interfaz universal de alto nivel. el 


protocolo TCP/IP, ofrece la posibili- 
dad de tener sistemas telecontrola- 

dos. intercomunicados, en cual- 

quier ubicación mundial, y todo 

a través de un PC. Estos siste- 

mas permiten, por ejemplo, el 
aprovechamiento colectivo. desde 
una página Web, de medidas relat- 
vas a la polución, condiciones medio- 
ambientales, meteorológicas y su actuación sobre 
ellas, modificando los instrumentos de medida o 
reparándolos. A través de una página Web tam- 
bién se pueden controlar los sistemas domésticos 
de una casa O las funciones de un edificio inteli- 
gente, integrando sensores como Web cams, célu- 
las fotoeléctricas o medidores diversos con co- 
mandos de acción a distancia. También se 
controlarán procesos industriales básicos como 
apertura de válvulas y telecomando de actuado- 


(Izquierda) El stand de Silicon Graphicstue uno de 


los integrantes que se pudieron ver en el evento. 
Esta compania es conocida por sus programas de 
soluciones gráficas por ordenador. 


(Centro) El lugar que escogio la firma Sun para dar a 
conocer sus últimos avances en torno al lenguaje 
Java destacaba por su peculiar decoración. 


(Derecha) Para demostrar las transferencias 
electrónicas, Banesto se valio de numerosos actores 
que dejaban patente el avance que está sufriendo la 
Red en la actualidad 


1. IRVING WLADAWSKY-BERGER 
Director general 

de la división 

de Internet de IBM. 


2. JAVIER SOLÁ MARTÍ 
Secretario General 

del Comité Organizador 
de Mundo Internet 98. 


LOS INTERESES SOCIALES Y ECONOMICOS 
SON_TAN FUERTES, QUE INTERNET CADA VEZ 
SERA MAS RAPIDA, MAS FACIL DE USAR, MAS 

BARATA Y MAS ACCESIBLE 


res. Los sistemas integrados para In- 
ternet o ElS se pueden destinar a 
aplicaciones específicas, como las 
de telemedicina o de ocio, que 
son las de más futuro inmediato. 
La empresa española SADIEL 
está liderando en Europa la tele- 
mática aplicada a la gestión y coor- 
dinación de emergencias sanitarias. Es 
el proyecto HECTOR. Una de las primeras 
aplicaciones será la posibilidad de utilizar un sis- 
tema de consulta remota con especialistas desde 
una ambulancia o desde el lugar donde se haya 
producido la emergencia sanitaria. Es básica- 
mente un sistema móvil de videoconferencia que 


3. MIGUEL PÉREZ SUBÍAS 
Presidente de la Asociación 
de Usuarios de Internet. 


4. JOHN LANDRY 
Consultor tecnológico 
de Lotus, llamó 

la atención sobre 

los niños, la educación, 
los juguetes e Internet. 
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emplea CuSeeMe. Otras soluciones del proyecto 
permitirán compartir historias clínicas remotamen- 
te desde el sitio de la emergencia. así como datos de 
geoposicionamiento de los recursos hospitalarios, 
disponibilidad de camas, de especialistas, inter- 
cambio de bioseñales, radiografías, etcétera. 

Tecnologías como la reutilización de la red 
eléctrica o la ADSL implantarán Internet hasta 
en el último rincón mundial. Se utilizarán ElS 
aplicables a nuestra vida diaria, ordenadores ubi- 
cuos e información compartida e intercambiada 
por estos ElS. Así dispondremos de cabinas te- 
lefónicas-fax-Web en nuestras calles, agendas 
personales (PDA) conectadas en todo momento 
con la Intranet de la empresa, utilización de re- 
cursos de equipamiento ofimático de forma co- 
laborativa y a distancia por distintas empresas, 
que repartirán sus costes en esta economía de es- 
cala remota. En Mundo Internet, Superscape 
presentó 3D Web Master y una aplicación que 
uniendo las tecnologías Web y de reali- 
dad virtual permitía el acceso a una 
extranet de Motorola. Los futuros 
técnicos pueden manejar una ca 
dena de montaje virtual de Mo- 
torola y realizar un cursillo de 
formación que ahorra muchas 
horas de máquina real. 


El e-business 

Respecto al mundo de la publicidad, del mar- 
keting personalizado y del comercio electróni- 
co, la mayoría de los expertos coincidían en 
que 1998 ¡iba a ser el despegue de este modelo 
de negocio evolucionado (e-business) gracias a 
las prestaciones de la Red. No dejar pasar la 
oportunidad era el mensaje: hay que integrar el 
medio Internet en las campañas de publicidad 
aprovechando sus características exclusivas, 
hay que pasar del marketing de masas al mar- 
keting personalizado conociendo y “conver- 
sando” individualmente con cada 
cliente, hay que compartir parte de 
los beneficios con los clientes a 
través de acciones en los pre- 
cios o creando valores añadi- 
dos al proceso de compra. 

Pero no todo va a la misma ve- 
locidad en todas partes, según New 
Media Publishing el comercio electró- 
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Durante la 
entrega de 
premios que 
tuvo lugar en 
Mundo Internet 
98 acudió, 

entre otras 
personalidades, 


Esperanza 
Aguirre, 
Ministra de 
Educación 
y Cultura 


La ministra 
anunció durante 
el evento el 
proyecto “Aldea 
Digital”, que 
permitirá la 
interconexión 
de las escuelas 
rurales 
mediante una 
Intranet. 


nico en Internet crecerá hasta un volu- 
men de negocio de 35 billones de pe- 5. ROBERT J. DAVIS 
Presidente y fundador de 


Lycos Inc., que habló acerca 


setas en el 2001, de los cuales sólo 
4 billones en Europa, que parece 
ir en el vagón de segunda. Res- 


del futuro que tiene la 
publicidad en Internet. 

pecto a la inversión publicitaria 

6. VINTON CERF 

Creador del protocolo TCP/IP, 
considerado el “padre 

de Internet”. 


la prestigiosa consultora Jupiter 
Communications estima que se han 
invertido 1.100 millones de dólares en 
1997 y que para el 2.002 serán 7.000 mi- 
llones de dólares. En España la previsión para el 
98 es alrededor de los 800 millones de pesetas. 
En un terreno donde los expertos reconocen 
que predecir más allá de seis meses es casi como 


HAY QUE INTEGRAR EL MEDIO INTERNET EN LAS 
CAMPANAS DE PUBLICIDAD APROVECHANDO SUS 
CARACTERÍSTICAS EXCLUSIVAS 


no decir nada, Vinton Cerf fue el que llegó más 
lejos. Al finalizar su conferencia advertía di- 
vertido que estaba trabajando en un 
nuevo protocolo que contemplaba 
un Internet extendido a todo el 
sistema solar, o por lo menos a 


los lugares más fácilmente co- Para ampliar información: 


lonizables como la Luna. Marte http://barneyonline.com 
y Titán. Y es que Internet brilla hitp://www,sadiel.es 
con fuerza entre las estrellas tec- http://www.qui.es 


nológicas del siglo XXI. Bl 


http://www,canaldinamic.es 


(5 cartas Al director 


Cartas al Director es un foro 
en el que tiene cabida 
cualquier opinión de los 
lectores, aceptándose todo 
tipo de critic 


Dirigid vuestras cartas a la siquiente 
dirección: 

CARTAS AL DIRECTOR. 

Revista PCMANÍA 


o por fax al teléfono: 
(91) 654 75 58 


En la carta debe aparecer claramente el 
nombre del autor y su número de DNI. 
La reviste no se hace responsable de las 
opiniones vertidas por los autores de las 
cantas. No se devuelven los oniginales ni 
se mantiene correspondencia en 


referencia a ellos. 


Consultas a la siguiente 
dirección de correo 


electrónico: 
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Tarjetas 2D/3D 


Felicidades por vuestra revista. Me gustaría 
saber qué tarjeta 2D me podéis recomendar, ya 
que estoy interesado en actualizar mi equipo. 
También tengo pensado comprar una tarjeta 
aceleradora 3Dfx, pero claro, necesito una tar- 
jeta que haga volar MS-DOS y Windows. 
Mi equipo es un Pentium 133 con 48 Megas 
de RAM. Para que no os pringuéis mucho con 
las marcas, me podéis dar una serie de ellas 
que penséis que son las mejores. Saludos. 

Ll Esteban Pérez (Madrid) 


último de los CD-ROM en las tapas de la re- 
vista, me parece una idea casi perfecta. 

He de contar que llevo resistiendo con mi 
486 DX2 66 MHz y 8 Megas de RAM unos 
cuantos años, y al ver en el número 65 un 
reportaje sobre el futuro de los procesadores, 
me eché a reír. Me río de todos aquellos que 
con el ansia de no quedarse desfasados en la 
tecnología sacan a relucir sus tarjetas de crédi- 
to y amplían sus componentes. Yo, humilde- 
mente, conozco varios lenguajes de programa- 
ción, he manejado herramientas de «CAD», 


El tema de las tarjetas gráficas os está tra- 
yendo de cabeza a más de uno. Desde que las 
aceleradoras 3D hicieran aparición en el mer- 
cado, cada día es más complejo decantarse 
por un modelo u otro de los muchos que se 
ofrecen. Tú nos hablas de adquirir una tarjeta 
2D para los programas “convencionales”, y, 
además. una aceleradora. Respecto al primer 
tipo, la verdad es que depende del uso que le 
vayas a dar. Si únicamente la necesitas para 
programas como «Word», «Excel» y pequeños 
Juegos, creemos que con una normal y corrien- 
te (probablemente la que ya tienes) es suficien- 
te. En cuanto a la aceleradora 3D, es probable 
que el nuevo chip Voodoo 2 ya esté disponible 
en el mercado. Se trata de la segunda genera- 
ción de un procesador gráfico de gran poten- 
cia que ha sido adoptado como el estándar de 
la industria por parte de los fabricantes. Con 
este chip, varias compañías están desarrollan- 
do tarjetas como Creative, Diamond o Guille- 
mot, y su precio rondará las 50.000 pesetas. 


La informática es magia 

Ante todo, decir que llevo comprando vues- 
tra revista desde los primeros números y siem- 
pre habéis ido de menos a más. En cuanto a lo 


«3D Studio», «Moray». he compuesto música 
(o algo parecido), he jugado y he hecho cosas 
que gente con un ordenador mucho mejor que 
el mío nunca imaginaría. Espero que esto 
oriente a aquellos que piensan que el ordena- 
dor es sólo una máquina de matar o un simple 
utensilio que únicamente sirve para trabajar. La 
informática es MAGIA. 

Como punto final, me gustaría decir que el 
segundo CD-ROM es imprescindible, aparte 
de una de las características fundamentales en 
contraste con otras revistas. Y por cierto, ¿por 
qué no queréis dar un curso de ensamblador, si 
hacéis secciones que necesitan de este lengua- 
je? Gracias por haberme dado la posibilidad de 
entender la informática como algo en lo que 
ante todo reina la imaginación. Gracias. 

2 Javier Bravo Olmo (Madrid) 


Celebramos que te haya gustado el nuevo 
sistema de portada de la revista. Estamos muy 
ilusionados con él, y esperamos mejorar en lo 
que podamos con vuestras sugerencias. En 
cuanto a tu carta, lo cierto es que nos sorpren- 
de bastante el hecho de que todavía se pueda 
disfrutar con un ordenador de las característi- 
cas que nos mencionas. Estamos de acuerdo 


contigo que la informática es magia, pero 
dentro de un contexto determinado. Es cierto 
que con un 486 todavía se puede disfrutar 
de muchas cosas, pero también es cierto 
que no puedes probar otras muchas. Y seguro 
que el número de oportunidades de vivir expe- 
riencias únicas es más reducido. Aunque 
no nos guste, la tecnología ha avanzado mu- 
cho y aunque no es obligatorio avanzar 
con ella, sí que parece imprescindible mejorar 
con el tiempo. Por ponerte un ejemplo, hoy 
puedes ver la tele en blanco y negro, pero 
nadie lo hace. La razón es simple, uno se pier- 
de una gran parte de lo que ofrece. 

Y por último, el tema del segundo CD-ROM 
es algo sobre lo que ya hemos dado nuestra 
opinión en más de una ocasión. Como tú bien 
dices, es un punto de contraste con el resto de 
las publicaciones. Y creemos que estás equivo- 
cado. Nosotros no nos hemos negado a realizar 
un curso de ensamblador. Es más, en estos mo- 
mentos estamos preparando uno que espera- 
mos que pueda ver la luz muy pronto. Un abra- 
20 y muchas gracias por tu carta. 


Secciones en fascículos 
Vengo comprando revistas de informática 
casi desde que empezaron a aparecer en los 
quioscos, y no es por haceros la pelota, pero 
considero que es la única que merece la pena 
comprarse. Quisiera, de todos modos, haceros 


bía otra solución, aunque cueste más dinero? 
Eso sí, el contenido sigue siendo el mejor. 
Seguid así. Un saludo. 
£ Xavier Guixá (e-mail) 
Curiosa la propuesta que nos haces, amigo 
Xavier. Sin embargo, entendemos que no pa- 
rece demasiado viable por varias razones. 
Una de ellas es que entonces no haríamos 
una revista tal y como se entiende, sino un 
compendio de fascículos, lo cual no es nues- 
tra intención. Y otra es que no se pueden po- 
ner de esta forma todas las secciones, y ha- 
bría que elegir alguna. Una decisión muy 
compleja que se tomó con Rendermanía en 
vista de la gran cantidad de seguidores que 
tenía, lo que hacía viable este planteamiento. 
En cuanto a los CD-ROM de portada, cree- 
mos habernos equivocado el mes pasado al 
no indicar de alguna manera la forma de sa- 
car los CD-ROM sin que la revista sufriera 
daño alguno. Este mes, como puedes compro- 
bar, sí que lo hemos hecho, y esperamos que 
tu opinión haya variado al respecto. 


Revista electrónica 

En primer lugar quiero felicitaros por vuestro 
excelente trabajo, que hace que seáis una de las 
revistas más leídas en España. Por ello, me di- 
rijo a vosotros para haceros una propuesta. Al- 
gunos amigos y yo hemos formado un grupo 
de programación llamado ProSilicium Studios. 


rencia (un disquete). La temática es general, 
tratando más profundamente la informática y 
pudiendo cambiar según la petición de los lec- 
tores que participarán con sus artículos, pre- 
guntas, trucos, consejos y todo lo que quieran. 
En otro orden de cosas, con el número 65 
me llevé una grata sorpresa cuando en lugar del 
cartón adquirí una revista más compacta y con 
los CD más protegidos. Felicidades por el nue- 
vo formato. Yo también soy de los que opinan 
que el segundo CD aunque no tiene que desa- 
parecer, se podría usar para otra temática, co- 
mo por ejemplo incluir el sistema Freedows 98 
o un especial de Rendermanía. Y por último, 
una pregunta: ¿las imágenes que aparecen en 
Pixel a Pixel o las del foro de Rendermanía las 

puedo utilizar para lo que quiera? Un saludo. 
£ Juan José Pastor García (Madrid) 


La respuesta a tu ofrecimiento es un depen- 
de. Y es que es un tema que depende de la pro- 
pia revista. Sin haberla visto es muy complica- 
do decidirnos por una respuesta afirmativa o 
negativa. En principio es algo que parece inte- 
resante, pero está en función del contenido, la 
forma de presentación, la calidad y otros fac- 
tores que tendríamos que analizar. De modo 
que si nos envías una muestra, podremos eva- 
luarla y decidir con pleno conocimiento de 
causa. Con respecto al segundo CD, todo es 
posible. Este mes, como puedes comprobar, 


una sugerencia. Hay secciones enteras que 
me gustaría poder guardarlas como si se trata- 
ran de fascículos. Es decir, que fueran fáciles 
de separar de la revista y mantener unidas, tal 
y como hacéis con el suplemento Renderma- 
nía. ¿No podría extenderse este sistema al 
resto de las secciones fijas? 

Otra cuestión es el cambio del cartón in- 
menso al de los CD-ROM en portada. Creo que 
no os ha quedado demasiado bien, pues al in- 
tentar sacarlos la revista se rompe, y tienes que 
volver a pegarla. Además, la portada queda 
muy débil para guardar bien la revista. ¿No ha- 


y estamos realizando una revista electrónica. 
Sin embargo. a la hora de distribuir la revista 
tenemos el problema de que sólo las personas 
con acceso a Internet podrían leerla, y nosotros 
queremos que la lean más personas. Pues bien, 
aquí es donde aparece nuestra propuesta: ¿po- 
dríais publicar la revista en PCmanía cuando os 
la enviemos? Si la respuesta es sí, gracias. Si es 
no, muchas gracias por considerar la propuesta. 
Y si es un depende, ¿de qué depende? Para po- 
der ajustamos a lo que pidáis. La revista se lla- 
ma Aday Dark y es totalmente gratuíta salvo el 
soporte sobre el que se utiliza para la transfe- 


llevamos una versión de demostración de la 
enciclopedia de Microsoft «Encarta 98». Y es 
que se trata de un CD-ROM en el que tiene 
cabida cualquier idea o sugerencia que nos 
podáis hacer. De modo que incluir Freedows 
98 es una posibilidad (cuando salga) o reali- 
zar un especial de alguna sección en concreto. 
Todo es cuestión de analizarlo y ver si es inte- 
resante para jos lectores. Por último, las imá- 
genes que aparecen en la revista o en cual- 
quiera de los CD-ROM no pueden ser 
utilizadas salvo que contéis con el permiso del 
autor en concreto o de nuestra editorial. Al 
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Circuitos electrónicos con el PC 
as aplicaciones prácticas que un ordenador PC 
puede asumir son conocidas por todos, pero 

este interesante libro explora terrenos hasta ahora 

desconocidos por muchos usuarios (circuitos para 
aplicaciones domésticas y de entretenimiento). Escribir 
CIRCUITOS —— [otra 

AAA LLHLE mo juego que ha apo- 

CON EL > G recido en el mercado 

son cuestiones más 

O menos normales 

que rodean al mundo 

de la informática. 

El autor de estelibro, y 

eso es lo que quiere 


transmitir al lector, 


MARCOMBO 


coli ac 
=> nador es, además 


A .s 
de un administrador, 


un instrumento de control. A lo largo de las tres 
partes en las que ha sido dividido la obra se enseñan 
los principios más básicos de la electrónica, el 
funcionamiento del puerto paralelo y del puerto serie 
(fundamentales en este tipo de trabajos) y se descri- 
ben montajes para controlar la iluminación de una 


habitación, para realizar una báscula electrónica, 
un termómetro, un comprobador de bombillas o 
una cerradura por tarjeta magnética, por citar 
sólo algunos ejemplos que incluye el libro. 


calificaciones libros 


+90 Regular 
+). Bueno 
+.)2)+%e2 Muy bueno 


30 PCmanía 


AutoCAD LT para Windows 95 
ste libro, dirigido a lectores con todos los niveles 
de conocimiento, ha sido creado como una guía 

para el estudio y la consulta de las distintas Órdenes 

del programa de dibujo asistido por ordenador, 

«AutoCAD LT» para 

Windows 95. 

Los capitulos en los 

que se divide la obra 

agrupan órdenes con 
parecida forma de tra- 
bajo, por lo que los 
lectores no tendrán 
ninguna dificultad en 
encontrar la referencia 


personalización de menús y herramientas. Ideales pa- 
ra configurar el programa según las necesidades de 
cada usuaño o del trabajo que está desempeñando. 
Se incluye con el libro un CD-ROM con la versión 
Light Demo Version de «AutoCAD LT». 


Hipercultura Visual 

l autor de este texto es un especialista en la ma- 

teria que pretende difundir, y consigue, en gran 
parte, desentrañar los secretos del ante y la educación 
en entomos hipermedia. Este ensayo, uno de los pri- 
meros en ser publica- 
do en castellano, sirve 
para plasmar las con- 
dlusiones de su crea- 
dor en cuanto a lasin- 
vestigaciones sobre 
los efectos que tienen 
los soportes interacti- 
vos en la historia del 
arte y de la cultura, los 
cambios que la digita- 
lización produce so- 
bre la obra de ante, las 
posibilidades educati- 
vas y divulgativas del 
mundo hipermedia y las profundas renovaciones que 
sufrirán museos y centros culturales. 
En definitiva, un libro interesante y bastante onginal en 
lo referente al tema que trata. 


ESTUDIOS COMPLUTENSES 
Pays 3.950 Ptas. 
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Lotus Notes 4.5 

otes es una herramienta flexible y potente que 

encabeza un nuevo tipo de aplicaciones llama- 
das Groupware-software, ideales para que un grupo 
de personas compartan la misma información de dife- 
rentes formas, dependiendo de sus propias necesida- 
des. Lotus Notes 4.5 
es una guía de refe- 
rencia para usuarios 
El libro puede servir 
como ayuda en el tra- 
bajo, la comunicación 
con otras personas o 
fuera de la empresa. 
El libro se especializa 
en todas las formas 
que Notes ofrece para 
crear, manipular y com- 
partir información: im- 
portación y exporta- 
ción de datos, creación 
detablas, menús desplegables... El correo electrónico y 
la replicación de bases de datos para su utilización fuera 
del entomo de trabajo también son tratados 


Lotus 
Notes4,5 


GESTION 2000 
12 Págs 2.985 Ptas 
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WordPerfect 7 para Windows 
95. Ejercicios prácticos 
W ordPerfect», perteneciente en la actualidad a la 
compañía Corel, no es un programa que reci- 
ba gran atención por perte de editores o autores, Por 
eso, libros como éste, totalmente prácticos, se con- 
vierten en la solución perfecta para los usuarios de este 
programa que quierer: 
domiriar sus funciones 
al cien por cien 
El objetivo de la obra 
es enseñar al lector a 
crear sus propios do- 
cumentos de forma 
práctica. Para lograrlo 
se comenzarán con 
cuestiones sencillas 
como el tamaño del 
papel o los márgenes, 
y se acabará con do- 
CAE mentos con colum- 
nas, tablas o inserción de imágenes. Merece una es- 
pecial atención todo lo referente al trabajo en equipo, 
creación de páginas Web para la red Intemet. 


Arte en Internet 
omo el resto de Guías de Navegación, ésta pro- 
porciona, de una forma sencilla y estructurada, 
unindice con las direcciones de la Red más importantes 
onotables en este tema. Según palabras del autor, aho- 
ra que la Red se hace cada vez más habitual, es normal 
que aparezcan multitud de páginas cada día para abrir 
una ventana a la realidad. Y el arte, primordial en la vida 
humana, no podía quedar marginado. El libro se ha divi- 
dido en vaños capítu- 
Hln los y subcapítulos pa- 
Art e ra clasificar las 
en Internet modalidades de arte: 
M pintura, fotografía, gra- 
bado, escultura. Para 
cada tema se propor- 
cionan direcciones de 
particulares, museos, 
instituciones... No po- 
dia olvidarse en una 
obra asi hacer men- 
Koldo Mseo Averdi ción a las Escuelas de 
ANAYA MULTIMEDIA Antes y las facultades 
de Bellas Artes del te- 


Montajes Avanzados para PC 
n libro que demuestra que el ordenador tiene 
más posibilidades y empleos de los que hasta 

ahora se creían normales. Con ayuda de la remota, 
pero atenta supervisión de los autores, el lector podrá 
levar a cabo una sere 
de montajes electróni- 
cos con los que po- 
tenciar la capacidad 
de sus equipos. 

Podrá, por ejemplo, y 

citando el más sencillo 

y el más complicado 

de los montajes, reali- 

zar una tarjeta CDA de 
sonido o diseñar y lle- 
var a la práctica una 
capturadora de video. 

Los programas soft- 

ware de respaldo estarán normalmente escritos en len- 

guajes C. El libro se ha dividido en tres partes: parte te- 
órica, parte de los montajes y anexo. En el disquete se 
incluyen las plantillas para crear los circuitos impresos. 


HTML Creativo 
uando muchos se preocupan por, simplemen- 
te, aprender, algunos van más allá y optan por 
aprender de una forma elegante y distinguida. Este 
fibro es uno más de los muchos que pretender facilitar 
el aprendizaje del lenguaje HTML, pero no lo hace de 
la manera habitual, 
pues uno de sus obje- 
tivos principales 
consiste en mostrar 
las aplicaciones prác- 
ticas de los concep- 
tos enseñados. 
Alo largo de los ca- 
torce capítulos y dos 
apéndices que contie- 
ne el libro se sientan 
las bases del lengua- 


Pusss. 3.900 Ptas 
>)... je, se describen los 
>_——_ . 
controles multime- 


dia, les tablas, la interfaz CGI, los formularios, etc. No 
podía faltar, dada la onentación que se ha quendo dar 
a la obra, un capítulo entero dedicado al estilo o 
directrices a seguir y un capítulo para tratar las ten- 
dencias o los posibles cambios en el futuro. 


PRENTICE HALL 


PowerPoint 97 para Torpes 
L a colección Informática para Torpes sigue trans- 
formando las cuestiones más problemáticas de la 
informática, o por lo menos les más complejas, en ver- 
daderos ejercicios de entretenimiento y diversión. Este l- 
bro, sin ir más lejos, supone, para las personas que de- 
ben o quieren aprender a utilizar «PowerPoint 97» 
partiendo de cero, una 
ayuda inestimable. 
Por ejemplo, ningún 
concepto se da nunca 
por sabido, todo se 
explica utilizando un 
lenguaje claro y llano. 
La orientación de 
texto es puramente 
práctica: numerosos 


ANAYA MULTIMEDIA ejemplos, numerosos 


Ñ 2.495 Ptas. 


consejos y comenta- 
»).).0 gi 


rios sobre las expe- 
nencias sufridas por la 
autora en estos temas. El objetivo final de este libro es 
el mismo que el de otros en apanencia más seños: en- 
señar a realizar presentaciones sencillas y atractivas 
con el menor esfuerzo posible. 


Edición Especial Word 97 


ord 97» es la última versión del editor de textos más vendi- 

do del mundo. Como tal, y dada la complejidad del pro- 
grama, es normal que miles de usuanos necesiten y requieran de 
ayuda técnica en su lucha diaria con este procesador. Edición 
Especial Word 97 es un extenso y detallado texto en el que se ex- 
plican, comentan y analizan prácticamente la totalidad de las fun- 
ciones y caracteristicas del programa de Microsoft. 
En las casi mil páginas que forman la obra, y en las siete secciones 
y los 34 capítulos en les que se clasifican, los autores, expertos en 
la materia, suministran los conceptos necesaños para aprender 


paulatinamente a manipular el procesador 


Los primeros capítulos se dedican a los principios básicos del pro- 
grama, son ideales para los nuevos usuaños que no conocieron 


versiones antenores. Los siguientes tratan sobre formatos para 
documentos, creación de páginas Web, sobres y listas de mailing, gráficos, o cómo compartir do- 


cumentos con otras personas a través de una red 


Es sin duda, al igual que el resto de libros que pertenecen a esta colección, uno de los textos más 
detallados y concienzudos sobre un programa “doméstico” para PC. 
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Manual Imprescindible 
de WordPerfect 8 

sta obra, dentro de la conocida colección Ma- 
E nuales Imprescindibles, ofrece toda la informa- 
ción necesaria para que el lector se convierta en un 
usuario experto en «WordPerfect 8», uno de los me- 
jores procesadores 
de texto que pode- 
mos encontrar en el 
mercado actual. 
El libro da por supues- 
to que el usuario es 
plenamente conoce- 
dor del sistema ope- 
rativo con el que está 
trabajando, y se cen- 
tra por completo en la 
enseñanza del proce- 
sador: técnicas bási- 


lo Mu 


ANAYA MULTIMEDIA 
418 Pas. 2,995 Ptas 
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cas, documentos 
maestros, tablas, plantillas, utilización de las herra- 
mientas, creación de páginas Web, etcétera. 
Como ya es habitual en este tipo de obras, el texto 
explicativo se complementa con numerosos e inte- 
resantes avisos, consejos, trucos y notas. Todo 
lo que verdaderamente puede resultar útil a la hora 
de trabajar con uno de los mejores procesadores 
de texto: «WordPerfect 8». 
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Descubre PowerBuilder 6 
E l autor, que trabaja con el programa intensamen- 
te desde el año 1992, pretende rellenar el vacio 
que existe en España de libros creados en este idioma 
y orientados claramente a este territorio. Su intención, 
y por tanto la del libro, 
no esla de traducir los 
manuales o enseñar a 
programar, sino trans- 
mitir la dilatada expe- 
riencia que sólo los 
más veteranos con el 
programa poseen. 
El libro está dirigido a 
HA programadores que 
quieran perfeccionar- 


' 
1] 
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PowerBuilder 6 


lara Comeico Mabe 


e se, a encargados de 
4.200 Ptas , '9 


»).).) proyectos o respon- 
>—_— es 
sables de decisiones 


de futuro. En general, se trata de personas que ya han 
tenido ciertos contactos previos con esta herramienta. 


Internet Explorer 4.0 

n este escueto pero informativo libro se comen- 

tan los principios fundamentales para empezar a 
trabajar con «Intemet Explorer 4.0» partiendo de cero 
Los lectores potenciales, por tanto, serán pincipiantes 
y usuaños con escasos conocimientos informáticos 
que prefieren leer un libro de onentación que pasar lar- 
gas horas intentando averiguar cómo funciona el ex- 
plorador de Intemet 
El libro hará un repaso 
por el proceso de ins- 
telación, los concep- 
tos básicos, y los pro- 
cedimientos para 
conseguir una nave- 
gación tranquila y sin 
sobresaltos. Adicio- 
nalmente, se descri- 
ben las operaciones 
que se pueden realizar 
con el lector de correo 
electrónico y el lector 
de grupos de noticias 
integrado en el nave- 
gador («Outlook Ex- 
press»). También se dedican varios capítulos a 
«Microsoft Netmeeting» y «Microsoft Chat». 


Internet 
D icen que el número de navegantes españoles se 
multiplica varias veces cada año. Muchos de 
ellos, atraídos por la publicidad y por los comentarios en 
los medios de comunicación, acceden a la Red sin nin- 
gún contacto previo. 
Este libro, en el que se 
explican todosloscon- 
ceptos relacionados 
con Intemet, está desti- 
nado por igual a usua- 
ños sin conocimientos 


internet 


base como a lectores 
con expeñencia media. 
En el texto se explican 
los origenes de la Red, 
las funciones, las for- 
mas de entablar comu- 
nicaciones, las aplica- 
ciones destinadas al 
trabajo o a los negocios, o las formas de ocio y diversión. 
No falta la descripción de Telnet, FTP Archie, correo elec- 
trónico, Gopher, News o Word Wide Web. 


Works para Windows 95 
orks es el hermano menos conocido de la fa- 
milia de productividad de la todopoderosa 

Microsoft. Este paquete integrado cuenta, en un en- 

torno reducido, con 

funciones parecidas e 

igualmente valiosas 

que las de las aplica- 
ciones de este tipo 
más difundidas. 

El objetivo principal 

que persigue el libro 

es ofrecer al lector el 
conjunto de herra- 
mientas imprescindi- 
bles para cubrir las ne- 


PARANINFO 
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sus usuarios, ya sea 
en oficinas, centros de estudios, colegios, hogares y 
un largo etcétera. 

Los autores han enfocado el desarrollo del texto de 
una manera totalmente práctica: con multitud de 
ejemplos, ejercicios, gráficos ilustrativos. Esto, sin du- 
da, facilitará en gran medida la lectura y el posterior 
trabajo con el programa. 


¿Ficheros 


desaparecidos? 
documentos? 50 MAGIC EYE 3.0 


¿Problemas de 
espacio en tu 
ordenador? 

Si buscas 
soluciones, este 
mes te brindamos la 
oportunidad de 
conseguir gratis uno de 
las aplicaciones Magic 
Eye 3.0 que sorteamos. 


Para participar, responde correctamente a las siguientes preguntas sobre Magic Eye 3.0: 


1.- ¿Cuál es la función principal de MagicEye 3.0? 
a) Limpieza y control inteligente. 

b) Protección y Anti-virus. 

c) SalvaPantallas 


2.- ¿Bajo que Sistema Operativo trabaja MagicEye 3.0? 
a) Windows '95 y 3.11 

b) Windows '95 y NT 

c) Windows 3.11 


3- ¿Qué compañía distribuye Magic Eye 3.0? agebs=com 


a) Eye Magic 


b) Gebacom .m 


e e A A CUPON DE PARTICIPACION MAGIC EYE 3.0 


1.- Podrán participar en el concurso todos lectores de la revista Pcman a que env.en el cupon de Nombre 
participación con las respuestas correctas, ala si ¡ente d recc or BBY PRESS, revista = SARA AAA: 
Pemania, Apartado de correos 328 Alcobendas, drid Apellidos 

rdcando en una esquina del sobre: CONCURSO “MAGIC EVE 30 crio O 

2. De entre todas las cartas recibidas con las respuestas correctas se extraerán CINCUENTA, que p cs 
serán premiadas con un programa Magic Eye 3.0. E' premio no será, en ningun caso, ca e Localidad 
por dinero: Provincia 


3.- Solo podran entrar en concurso los lectores que envio su cupon desde 18 de marzo de 1998 0 E PES 
hasta el 30 de Abril de 1998 C. Postal 


publicarán en el número de junio de la revista Pcman¡a 
El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacion tota: ce sus DaSes Respuestas 
Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, sera resue t 

inapelablemente por los organizadores del concurso: GEBACOM y HOBB» PRESS 
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Yodos los datos hasta la jornada 19 + Los 289 goles en video digital que completan la primera vuelta 
*Nueva cámara de eventos + Soporte para tarjetas 3D > Nueva versión 6.1 del simulador 


+ PG CALCIO 6.0 + PO FUYBOL 5.0 ARGENTINA apertura 97. 
Dople CO-RAM por sala 2.500 Ptas. Nadie te da más. 
Por menos. 


ara PCFUTBO! 60 


Muy pronto a la venta en Quiescos, Grandes Almacenes y Tiendas de Informática. Reserva tu ejemplar 


PCFUTBOLB2 00 Sgt, 


Mas novedades. Mas realismo. Más futhel Windows 95 www.dinamic.com 91 6586008 fax 91 6532015 


VIDEOCONFERENCIA 
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ste mes en el artículo de portada, comentamos 
las limitaciones y los beneficios de las cámaras de 
videoconferencia. Una tecnología hasta hace poco 
considerada inalcanzable para el usuario medio pero 
que, gracias a la miniaturización de sus componentes 
y su ajustado coste, ya están al alcance de cualquiera. 
Los requisitos para comunicarse mediante imagen y 
sonido con otras personas situadas en cualquier 
lugar del mundo no son muy elevados: basta con un 
simple procesador Pentium a 133 MHz, 16 Megas de 


memoria y un modem a 


28.800 bps, para convertir V 


este sueño en realidad. Si, 

además, se quiere ahorrar a 
una buena cantidad de dinero en la 

factura telefónica mensual, enton- 

ces es indispensable tener una 

conexión a Internet. 

Actualmente, pueden adqui- 

rirse en el mercado una 

buena cantidad de acceso- 

rios de este tipo en nuestro 

país. Puesto que el precio de 

la mayoría de ellos es bas- 

tante similar, nos centrare- 

mos en descubrir sus diferencias. 

Éstas se refieren al sistema de cone- 

xión —puerto paralelo, tarjeta capturadora, o conec- 
tor USB-, calidad y fluidez de la imagen, robustez 
de los drivers, sencillez en la instalación, y posibilida- 


des del software incluido. 


Las cámaras de videoconferencia pueden utilizarse 
para realizar la función que indica su nombre, o 
también para realizar capturas de imágenes de vídeo. 
Estas grabaciones se almacenan en cualquier forma- 
to reconocible por el ordenador -AVI o Quicktime, 
por ejemplo-, y ya están listas para utilizarse en 
multitud de presentaciones, catálogos, páginas 


Web o cualquier otra utilidad 


— . 1) que podamos imaginar. 


. Por último, también pueden 
emplearse como sustitutas de 
las cámaras digitales, ya que per- 
miten capturar fotografías 
y modificarlas con cualquier 
aplicación de diseño gráfico. 
Obviamente, la calidad 
nunca podrá alcanzar 
a la de estos comple- 

mentos especializados. 

Para que la comparativa resulte 
útil a la mayoría de los lec- 
tores, hemos utilizado un 

ordenador de gama media: 
procesador Pentium 233 MMX, 
64 Megas RAM, Sound Blaster AWE 32, Windows 95 


y Windows 98 Beta 3, asi como las tarjetas gráficas 


Matrox Mystique y Diamond Monster 3D (3Dfx), aun- 


que esta última no influye en los resultados del análi- 
sis. Igualmente, la conexión utilizada ha sido una 
línea de teléfono convencional, equipada con un 


modem a 33.600 bps y acceso a Internet. 


video elaster 


a presentación de esta WebCam es idénti 
ca a la del resto de productos de la com 
pañía: una colorida caja que incluye la cá- 
mara, un micrófono, el software y los manuales 
parcialmente en castellano. 

La instalación es sencilla, pues sólo hay que co- 
nectar la cámara al puerto paralelo, y a un derivador 
que extrae la electricidad de la clavija del teclado. 
La cámara dispone de un diseño bien realizado, y se 
coloca con seguridad encima del monitor. Además, 
viene con un panel extensible para salvaguardar el 
foco del polvo. cuando no se está utilizando. Una 
buena idea. La imagen ofrecida dispone de una cali- 
dad media, sin grandes altibajos, aunque dependerá 
de la correcta iluminación del entorno. 

Lo mejor del paquete es el software, pues se in- 
cluyen multitud de programas para realizar todo tipo 
de tareas con el vídeo capturador. Entre ellos se en 
cuentran las versiones completas de «Creative 
Video WebPhone», el programa de videoconferencia 
«ISpy», una aplicación que realiza fotos periódicas 
y las envía directamente a una página Web, y 
«Howdy!», un creador de postales multimedia para 


mandar e-mails animados a los amigos. También 
incorpora las versiones recortadas de «HotMetal 
Light», un excelente diseñador de páginas Web, 
y «MediaStudio VE», un editor de vídeo que 
permite realizar presentaciones. aplicar efectos 
especiales, convertir al formato AVI, y un buen 
puñado de opciones más. 

El programa más importante del paquete, «Video 
WebPhone», acepta videoconferencia a través de 
Internet, por medio de la dirección e-mail del 
usuario, y pizarra, a partir de un Pentium 133 con 
16 Megas de memoria. La cámara también es com- 
patible con «Microsoft NetMeeting», incluido 
gratis en la suite «Internet Explorer 4.0». Para 
aumentar sus prestaciones, puede utilizarse la tarje- 
ta capturadora RT300 de Creative 

En definitiva, se trata de un paquete muy reco- 
mendable si se va a utilizar primordialmente para 
las tareas de videoconferencia, pues la conexión al 
puerto paralelo no permite utilizar grandes resolu- 
ciones ni una velocidad de cuadros elevada cuando 
se quieren realizar trabajos de captura. El soporte 


software es muy completo 


webcam 


Fabricante 
creative 


Distribuidor 


Precio 
29.900 ptas. 


más información 


http: //uuu.creaf con 


Los productos de Creative siempre han alcanzado una gran popularidad debido a su buena 


presencia, calidad y amplios canales de distribución. VideoBlaster WebCam no es una excepción 
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Uno de los programas más 


interesantes que incluye esta cámara 
es «Creative Video WebPhone». 
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cenius internet video KLt 


Fabricante 


cedido por 


Precio 


más información 


pde tl 


Wiail 


Gracias a la aplicación «VideoLink 
Mall» podremos transformar nuestro 
vídeo en un fichero .EXE. 
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De entre todos los métodos de conexión que se utilizan para configurar las cámaras 


enius ha optado por la solución más poten- 
te, pero ajustando mucho las opciones, pues 
la capturadora es la sencilla, aunque prácti- 
ca. Video Wonder, de la misma compañía. 

Al tener que insertar una tarjeta PCI, la instalación 
se complica un poco, ya que significa que hay que 
abrir el ordenador. Afortunadamente, el software de 
instalación —aunque no el resto de programas— está en 
castellano. La tarjeta dispone de dos entradas de ví- 
deo —una para la cámara y otra para un vídeo o cáma- 
ra doméstica—, y un conector especial para los vídeos 
S-VHS. Por tanto, también es posible capturar imáge- 
nes de estas fuentes. El uso de la placa PCI representa 
un gran avance con respecto al puerto paralelo: se au- 
menta el número de cuadros por segundo, es posible 
ampliar la ventana de vídeo en tiempo real incluso vi- 
sionarlo a pantalla completa, aunque no mientras se es- 
tá conectado—. y se puede ejecutar otras aplicaciones al 
mismo tiempo. Es una pena que el diseño de la cámara 
no esté todo lo optimizado que debiera. Esta se asienta 


de videoconferencia, el uso de una tarjeta capturadora PCI es el que ofrece mejores 


resultados. Esta es la característica primordial de este kit. 


en una bola que gira sobre una base estática, pero no 
siempre se queda en la posición que quieres a la prime- 
ra. Además, hemos detectado que necesita más ihumi- 
nación que las demás. En el lado positivo, se encuentra 
el enfoque manual y el botón de encendido y apagado. 

El software incluido es bastante sólido: se trata del 
programa de videoconferencia «VDOPhone» compati- 
ble con multitud de cámaras, y la aplicación «VideoLink 
Mail», que permite transformar el vídeo en un fichero 
EXE, ejecutable en cualquier ordenador, así como hacer 
capturas de fotos o vídeos y enviarlos en un e-mail con 
cualquier programa de correo electrónico. 

Los puntos ganados con la inclusión de un micrófo- 
no se restan al no ser compatible con el conocido pro- 
grama «Microsoft NetMeeting» —al menos, hasta que 
aparezcan los drivers adecuados—. 

Genius Video Kit está especialmente indicado para 
todos aquellos que utilicen la cámara para algo más 
que la consabida videoconferencia, pues su conexión a 
la tarjeta capturadora así lo permite. 
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Fabricante 
oistribuidor 
Precio 


29.900 ptas. 


más información 


http: //uuw. connectix.com 
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El modelo QuickCam VC de Connectix es uno de los más cuidados, tanto en el diseño 


como en la presentación de sus componentes. Nosotros no nos dejamos llevar por las 


apariencias, por lo que hemos analizado concienzudamente todos sus defectos y virtudes. 


El programa incluido 
con esta cámara 

es el conocido 
«Connectix 
VideoPhone». 
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| buen gusto comentado se traduce en una 
instalación sencilla y rápida, gracias a la 
espléndida guía y las numerosas fotos 
incluidas. Bastan cinco minutos para conectar la cá- 
mara al puerto paralelo y al teclado, instalar el soft- 
ware, y ponerla en marcha. El pro- 
grama elegido para acceder a 
todas sus Opciones es el conocido 
«Connectix VideoPhone», presen- 
te en cámaras de otras compañías. 
Es. sin duda. uno de los mejores 
del mercado. El hecho de que ha- 
ya sido realizado por la misma 
empresa que la propia cámara, 
evita cualquier tipo de incompati- 
bilidad. Basta con disponer de un 
Pentium 100 con 16 Megas de RAM para conectar 
con cualquier usuario vía Internet, modem o red 
LAN, y poder transmitir ficheros y texto. Incluso es 
posible contactar utilizando únicamente la dirección 


de correo electrónico. También dispone de un servi- 
dor público —-On Line Directory- para hablar con 
personas de todo el planeta. 

Otras utilidades permiten el clásico envío de 
vídeo mediante e-mail. y captura en formato AVI. 
Al ser compatible TWAIN, la cámara puede utilizar- 
se con cualquier programa de diseño gráfico. No 
debemos olvidarnos, tampoco, de la inclusión de 
«Internet Explorer 4.0» 

La cámara en sí ofrece todo lo que se espera de una 
conexión en paralelo. Puesto que no está sujeta a la 
base. puede enfocar en más direcciones que otros mo- 
delos, pero su estabilidad es menor. El enfoque ma- 
nual incluido siempre es una ayuda cuando no se quie- 
re abrir ventanas para ajustarlo, pero carece de botón 
de encendido y protección del foco. La imagen que se 
obtiene es correcta, y se autoajusta a los cambios de 
iluminación de forma inmediata. 

Sin duda. estamos ante un producto bastante 
sólido dentro de su gama. 


A 


sta cámara de Zoltrix dispone de un buen 
montón de características, buenas y malas, 
que no se encuentran en ningún otro pro- 
ducto de la comparativa. Entre las buenas, se encuen- 
tra la tarjeta capturadora Zoltrix TV MAX. Tal como 
su propio nombre indica, además de aceptar la cone- 
xión de un vídeo o una cámara estándar para introdu- 
cirimágenes en el ordenador, incorpora un sintoniza- 
dor TV que permite ver la televisión en el ordenador. 
Por desgracia. ésta es su única ventaja. El resto está 
por debajo de lo esperado. La calidad de la cámara, el 
modelo Toshiba CCD está fuera de toda duda, pero su 
diseño es bastante espartano, y la gran base impide fi- 
jarla con comodidad en cualquier sitio. Por si fuera 
poco, sólo puede orientarse hacia arriba o hacia bajo, 
no hacia los lados. Además, no se utiliza la conexión 
del teclado para obtener la electricidad que necesita, 
sino que dispone de una fuente de alimentación inde- 
pendiente. La tacañería no termina aquí. Los manuales 
están en inglés y el software viene en disquetes. ¡Ni 


zoltrix face to face vc 


siquiera trae un simple CD- 
ROM! En realidad, no lo 
necesita, ya que el único 
programa incluido es la 
versión 3.0 del conocido y 
potente «VDOPhone». Es 
una lástima que el manual 
se corresponda con la ver 
sión 2.0, aunque ambas son 
bastante parecidas. Puesto 
que no existe ninguna utili- 


dad para calibrar la imagen, hay qu 


del propio «VDOPhone». 


hacerlo a través 


Fabricante 


Distribuidor 
satch-pc 


Precio 
22.990 ptas. 


más información 
http: //uuuw.zoltrix.com 


Nos encontramos ante una de las cámaras más peculiares de todas las que hemos tenido 
la oportunidad de probar. El kit Face to Face va por libre con relación a las prestaciones, 


posibilidades y software incluido con respecto al resto de sus competidores 
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La peculiaridad de 
esta cámara reside 
en la posibilidad 
de ver la TV en 


Face to Face es un kit bastante irritante a la hora de 
ponerlo en marcha, pero cuando se consigue hacerlo y 
se encuentran las aplicaciones necesarias para sacarle 
el máximo provecho ue no incluye-, el resultado es 
satisfactorio. Además. ¡no todos los días puedes gra- 
bar su programa favorito a tu novia, que se ha ido a 
estudiar a Inglaterra, y mandárselo vía e-mail! 


el ordenador. 
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Fabricante 


philips 


cedido por 


megastore Informático 


Precio 


EE 


más información 
http: // uuu. philips. com 


pero que aquí comentamos en solitario. 


l tratarse únicamente de la cámara nos cen- 
trarnos en sus características. Este modelo 
de Philips —presente en el Kit How-R-U de 
Tekram, aunque en versión OEM- es, sin duda. el que 
ofrece mayores prestaciones de todos los comentados. 
La primera sorpresa es que únicamente 
dispone de un solo cable, por el que 
obtiene la energía de la propia placa 
capturadora, y al mismo tiempo envía 
las imágenes. Esto ahorra un puente 
con el teclado o una fuente de alimen- 
tación, aunque la tarjeta capturadora 
debe disponer de un conector CCD, 


El diseño es muy curioso, ya que re- 


le cuerda a un batiscafo en miniatura, pe 

[Menea] Co ns | Dr PEPM ER Di 10.. A 

rs ro se asienta muy bien en la base de 
on « one» . 

hamca poildo goma y puede girarse en todas las direcciones 


contactar y charlar Sólo hace falta echar un ligero vistazo para darse 
un rato con un amigo 


de Atenas. 


cuenta de su calidad. Además del enfoque manual y el 
micrófono incorporado, dispone de cinco botones que 
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Para realizar esta comparativa, el distribuidor nos ha ofrecido su cámara de 


videoconferencia VC 73195 T, que puede adquirirse junto a una tarjeta capturadora, 


realizan distintas funciones aunque, en su contra, hay 
que decir que se encuentran en la parte trasera, por lo 
que debe moverse la cámara cada vez que se quiere 
acceder a ellos. De izquierda a derecha. éstos son: En- 
cendido, Contraste manual, BLC —para ajustar la cá 
mara cuando hay una luz enfrente—, WB —Autobalan- 
ce- y NEG/POS -—para invertir la señal-. La 
combinación de todos ellos posibilita una imagen cla- 
ra y nítida, ideal para todo tipo de aplicaciones. 

Por si fuera poco, es compatible con todos los 
programas de videoconferencia más conocidos, 
como «Cu-See-Me», «VDOPhone» o «Microsoft 
NetMeeting», y con cualquier tarjeta capturadora. Pa- 
ra probarla hemos utilizado la incluida en el Kit How- 
R-U, el modelo VideoCap C210. De hecho. ésta dis- 
pone de varios chipsets de la propia Philips, y es una 
de las que se incluyen en los diversos kits que incor- 
poran esta excelente cámara de la marca holandesa. 

Otra capturadora que también se vende con ella es 
WinView 505, por un precio cercano a las 50.000 ptas. 
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Las Autoridades Sanitarias advierten que el tabaco perjudica seriamente la salud. 
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Fabricante 


Distribuidor 
centro mail 


Precio 


18.900 [sólo cámara) 


más información 


http: //uww centromatl com 


Últimamente se están poniendo de moda los productos OEM, es decir, periféricos 
adquiridos a determinados fabricantes que después se venden sin marca en kits de 


terceras empresas. Centro Mail comercializa una cámara de videoconferencia de este tipo. 


ste modelo, de aspecto tosco, viene acom 


pañado de una sencilla tarjeta capturadora 


creada por la empresa española Sitre Tele- 
com, lo cual quiere decir que tanto los manuales —in- 
cluidos en un disquete— como el software, están en 


castellano. Unicamente dispone de dos entradas, la de 


vídeo y el conector S-VHS, sin entrada de audio. La 


cámara ofrece una calidad de imagen estándar: no des- 
taca en ningún aspecto en particular, pero tampoco 
desmerece en relación con otros modelos. Presenta, 
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El área de captura de la imagen no nos permite 
muchas posibilidades de enfoque. 


sin embargo, tres importantes deficiencias. En primer 
lugar, sólo puede orientarse hacia arriba o hacia abajo, 
limitando el área de captura, a no ser que se tuerza. Al 
prueba, y tuvimos que recurrir a otro. Esta tónica se 


pulsar el botón de encendido, una pegatina verde hace 


las veces de luz de puesta en marcha, lo que puede en- mantiene en el software incluido, reducido a los dri- 


gañar al usuario, tal como nos ocurrió a nosotros, ya Vers y a un programa para probar la imagen. 


que, si la cámara no funciona, no hay forma de saber si 
recibe o no la corriente. El último inconveniente es un 
tope situado en el derivador de corriente del teclado, 


que impidió conectar la cámara en el ordenador de 


Esta cámara puede servir para cubrir las necesida- 
des básicas de todas las tareas relacionadas con la vi- 
deoconferencia. pero no es capaz de competir con el 
resto de kits comentados en esta comparativa. 


Tekram HOW-RA-U 


Fabricante 


oistribuidor 


Precio 
28.100 + IVA 


más Lnformación 
http: //uwu.tekram. com 


perfectamente organizado y resulta imposible perderse. 


as cámaras que disponen de conexión en 

paralelo tienen la gran ventaja que resul- 

tan muy fáciles de instalar. aunque sus 
prestaciones no alcancen la fluidez del vídeo ni la 
resolución de las que se apoyan en una tarjeta cap- 
turadora. Pero, estas últimas exigen trastear con el 
ordenador y configurar la tarjeta correctamente. No 
es que se trate de una operación complicada, pero 
puede serlo si el manual no explica todos los pa- 
sos. Por fortuna, eso no ocurre con How-R-U. Pese 
a que está en inglés, su diseño es impecable. Las 
numerosas fotografías y las instrucciones concisas 
permiten instalar todo el hardware y el software sin 
ningún problema. El kit se compone de la tarjeta 
capturadora VideoCap C210, un micrófono, y una 
cámara OEM, que resulta ser la misma que el mo- 
delo de Philips —aunque sustituye el botón Positi- 
vo/Negativo por otro que evita el parpadeo—, lo que 
significa que dispone de la mayor calidad de ima- 
gen de entre todas las comentadas. La capturadora 
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permite la entrada de vídeo Y j 


normal y S-VHS, compatible 
con cámaras de vídeo estánda- 
res, vídeos domésticos, o La- [MRE 
ser Disc, desde los que se pue- _ 
de introducir las imágenes y) y 
para tratarlas con los progra- a 

mas incluidos. Su compatibilidad con los estándares 
TTU más comunes permiten la conexión a través de 
una red LAN. modem —Internet incluido—, y RDSL El 
software es muy completo, aunque no destaca en nin- 
gún apartado, pues es el mismo que se incluye en otros 
paquetes: «VDOPhone 2.02», el programa de video- 
conferencia, «VideoLink Mail», creado para enviar ví- 
deo a través del correo electrónico, e «Internet Explo- 
rer 4.0», que incluye el inevitable «Microsoft 
NetMeeting». La inclusión del controlador TWAIN 
para capturar imágenes con cualquier programa de di- 
seño gráfico compatible con este estándar pone el bro- 
che de oro a uno de los productos más equilibrados 


Tras pelearnos con todo tipo de manuales incompletos, referencias equivocadas y software 


con soporte inexistente, resulta un placer enfrentarse al kit How-R-U de Tekram. Todo está 


La cámara How-R-U 
de Tekram dispone 
de la mayor calidad 
de imagen de entre 
todas las 
comentadas en 

la comparativa. 
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Fabricante 


cedido por 


precio 


35.000 + IVA 


más informac 


La vista preliminar de 


la imagen permite 
descubrir los fallos 
que se han 
producido durante 
la videoconferencia. 
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http:// wuu.kodak.com 


comprobado con nuestros propios ojos. 


as ventajas de las cámaras USB se basan 
principalmente en la sencillez de insta- 
lación. Antes de conectarla hay que ins- 
talar un software cuyo proceso es cómodo y fácil 
en extremo, después de lo cual podemos enchufar 
la cámara en el conector correspondiente. El orde- 
nador la detecta inmediatamente, realiza los ajus- 
tes oportunos en el sistema operativo y ya puede 
funcionar. En otras palabras, Plug €: Play de ver- 
dad, y no el que nos “vendieron” hace unos años. 
Una vez concluido este proceso, podemos hacer 
uso del software que tenemos en el ordenador, ins- 
talado anteriormente de forma transparente. El 
programa se llama Picture Works Live, con el que 
es posible capturar vídeo e imágenes de forma 
sencilla. Disponemos de diversos parámetros para 
determinar la calidad de la imagen: uno es el ta- 
maño final de la pantalla fija o el vídeo. y el otro la 
nitidez de la imagen, lo cual influye directamente 


en la velocidad de refresco. A la máxima resolu- 


En un análisis de este tipo no podía faltar una cámara USB. Este nuevo sistema de 


conexión permite un verdadero Plug 8 Play, como lo demuestra el hecho de haberlo 


ción, el movimiento se produce con un retraso 
considerable, al contrario de lo que sucede con la 
menor calidad, que proporciona una imagen más 
fluida. aunque más pixelada. No hay que decir que 
el primer modo resulta ideal para capturar imáge- 
nes estáticas, y que el segundo es ideal para fun- 
ciones de videoconferencia o para grabar un ví- 
deo. En cualquier caso, todo depende de las 
necesidades que se tengan 

Por último, cabe destacar un hecho importante, y 
es que se incluye gran cantidad de software en el 
CD-ROM que viene con la cámara, destacando en- 
tre ellos «KAI'S Power Goo», fantástico programa 
de retoque de pantallas del que ya hemos hablado 
en otro número. Lamentar, sin embargo, que la cá- 
mara no disponga nada más que de una rueda para 
controlar la nitidez del objetivo, y que todos los 


se tenga que realizar por medio de diversos menús 
incluidos en el paquete de software. 
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Comparar entre sí las las cámaras de videoconferencia comentadas, es una labor compleja. 


Puede parecer un tópico aplicable a cualquier comparativa pero, en este caso, es estrictamente 


cierto, ya que las caracteristicas de los distintos tipos de conexión, producen resultados dispares. 


¡ nos centramos en la calidad de la imagen, hay que decir 
que la diferencia entre todas las cámaras es pequeña, 
variando desde el excelente enfoque y nitidez de los mode- 
los de Philips y Kodak, a las prestaciones correctas de los 
kits de Centro Mail y Creative. 

En el caso de utilizarse para realizar una videoconferencia, 
todos los modelos se igualan, pues la velocidad a través de 
un modem nunca va a superar los 8 o 10 fps, accesibles 
para cualquier kit. Aquí es donde las cámaras con conexión 
en paralelo -especialmente QuickCam- o USB brillan con 
fuerza, gracias a su facilidad de instalación y a los numero- 
sos programas que incluyen. 

La captura de vídeo, sin embargo, es un mundo aparte 
Mientras que los kits con conexión paralelo o USB sólo 
aceptan resoluciones apenas superiores a los 300x200 
pixels y 15 fps, las cámaras equipadas con una tarjeta ace- 
leradora suben hasta los 640x480 y 30 fps, con lo que la 
calidad de video es muy superior, y pueden utilizarse para 


otras tareas ya mencionadas en los comentarios. 


PAESTACIONES 
HOW-R-U 


La suma de todos estos parámetros, ha dado como resul- 
tado un claro vencedor: el kit How-R-U de Tekram. Todos 
sus accesorios individuales están a la altura de lo que se 
espera: la cámara, un clónico del modelo de Philips, dispo- 
ne de una calidad de imagen muy aceptable y es amplia- 
mente configurable a través de los numerosos botones y 
menús. La tarjeta capturadora, el modelo VideoCap C210, 


no era capez de trebejar off-line. El motivo hey que buscarlo en la instalación anterior da una beta 
de este cliente de correo, que no llegaba a desaparecer cuando se actuelizabe con el progrema 
definitivo. Un pequeño problema que se solucionó al reinstaler por completo el sistema operativo. 


(Comparetwe del número 65) no posee una sola conexión USB, como nosotros os contamos, sino 
dos de estos prácticos puertos de comunicaciones. Gracias e todos por vuestra a 
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ofrece las prestaciones básicas de este tipo de comple- 
mentos, pero dispone de numerosas utilidades de configu- 
ración para sacarla el máximo provecho. El manual, aunque 
está en inglés, es el más completo de todos, pues cubre 
todos los aspectos necesarios, desde las caracteristicas 
técnicas del hardware, hasta la instalación paso a paso de 
todos los programas incluidos. Finalmente, el software 
incorpora los programas más necesarios y, además, de 
calidad. Otros modelos, como la cámara de Philips o 
Kodak, la tarjeta capturadora de Face to Face o el softwa- 
re de Creative WebCam, igualan sus prestaciones, pero 
How-R-U es el único Kit donde encontraremos todo esto, 


reunido en un solo paquete. 


CALIDAD/PRECIO 
HOW-R-U 


La mayor sorpresa que nos hemos llevado al realizar la 
comparativa es que el kit que ofrece las mayores presta- 
ciones ¡es también uno de los más baratos! 

Aunar calidad y buen precio es el sueño de todo fabrican- 
te y de todo usuario-, pero debemos decir que Tekram lo 
ha conseguido. Presenta uno de los precios más asequi- 
bles de todos los kits que incluyen tarjeta capturadora, 
junto a una cámara de calidad, y un software sólido. Poco 
más se le puede pedir a un complemento de este tipo. El 
resto de productos obtienen un buen nivel, especialmente 
las cámaras de Connectix, Genius y Kodak, cuyo precio 
está ligeramente por encima de la de Tekram, pero que a la 


hora de ver sus prestaciones quedan por debajo. 


Tres le buena acogida que las seis comparativas publicades hasta ahora 
hen tenido entre los lectores, hemos decidido crear una dirección de 

ertos a su cies, comentarios, notificaciones y, an general, 
a cuelquier mensaje que pueda mejorar lo que ceda mes os ofrecemos. d 
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NOTA. La Resclucion y Velocidad (FPS) muestran el valor máximo que pucdon alcanzar Hay que tendkn cubnts que con uña 
corexion a traves de modem estos valores maximos suelen reducirse a menos de la mitad 
El primer valor del campo Resolución indica lo resolución real y el segundo la resolucion interpolada. Igualmente, el primero 
se refiere al envio de imágen+s y el segundo + la Báptura de video sin conexion. 


España. 


Un viaje interactivo fascinante. 


PARA CONOCER NUESTRAS AUTONOMÍAS, CON Su HISTORIA, SUS PERSONAJES, 
Sus MONUMENTOS, SU GEOGRAFÍA, SU CULTURA, SUS COSTUMBRES, Sus FIESTAS... 
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[ Estadística Ñ [ Audiovisual Ñ l Cuestiorama Ñ 


La guía más completa de hoteles y Datos de España, sus Vídeo digital a pantalla completa Reúne a tu familia en torno al 
restaurantes para ayudarte a comunidades, las provincias y con las mejores imágenes de la apasionante juego de preguntas y 
viajar por cualquier rincón de todos los municipios, para que premiada serie de RTVE “España respuestas. Aprende todo sobre 
nuestro país. Y los 50 planos de las puedas analizar la espectacular a vista de pájaro”. Más de 4.000 nuestras Autonomías de la forma 
capitales de provincia para no evolución que ha experimentado fotografías realizadas en exclusiva más divertida. Historia, 
perderse nada. nuestro país. y 12 horas de música personajes, monumentos 


LA OPINIÓN DE LA PRENSA ESPECIALIZADA: 


"Para conocer de verdad los rincones más bonitos de nuestra geografía” - PC ACTUAL 
"Es una impresionante obra cultural acerca de nuestro país, que no deberíamos dejar 
pasar” (89/100) - POMANÍA 

"La única obra capaz de reunir todos los datos existentes sobre España en una 
ambiciosa colección de 12 Cd-Roms" - PC PLUS 

"Es un producto de alta calidad, fácil de usar y a un precio muy asequible” - PCWORLD 
"Con esta colección se ha conseguido dar un paso más en la creación de productos 
auténticamente multimedia, que logren encontrar la justa medida entre información 
y entretenimiento” - (producto recomendado) HOME PC 


UNA COLECCIÓN ÚNICA, COMPUESTA POR 12 CD-ROMS INTERACTIVOS 
DONDE SE REÚNEN LAS CLAVES ESENCIALES PARA CONOCER ESPAÑA CÓMODA Y FÁCILMENTE. 
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EL$MUNDO 


mundo es 


>> 
- 


(0| SÁBADO O| SÁBADO | SÁBADO cU| SÁBADO 

"E ” dh) e = 

Le z ps Uy 

2 > q 

9 Á 

= DOMINGO E DOMINGO DOMINGO = DOMINGO 

$ BI )) 
AR 

0 ea 

9) 

o quan] 

— 

o 

— 

¡ep 

<Á 


CADA FIN DE SEMANA, 
EL MUNDO, LA REVISTA y EL CD-ROM, 


POR SÓLO Y95*PTAS. 


e tc e 
ar ra e del rt la de coc PT 


A 


*El CD-ROM es una compra opcional 3 
3 


PC CD-ROM para Pentium*YM con Windows'"95 
? 


- 3 info 


52PCmanía 


Internet nació hace 30 años con la 
intención de solucionar el problema de 
las comunicaciones en tiempos de 
guerra. Su futuro como medio de 
intercambio de información a nivel 
mundial habría sido nulo si la evolución 
del software y, sobre todo, del 
hardware, no hubiese resultado 
imparable en los últimos años. Ellos 

han sido lo encargados de convertir los fríos mensajes 

de texto del correo electrónico, en conversaciones con 

imágenes en tiempo real. Es lo que se conoce con el 


nombre de videoconferencia. 


* Juan Antonio Pascual Estapé 


ese a que hemos co- 
menzado esta diserta- 
ción relacionando la 
comunicación median- 
te imágenes de vídeo 
con Internet, los sistemas de vi- 
deoconferencia ya existían unos 
cuantos años antes de su creación. 
Hay quien asegura que Inter- 
net, junto con algunas ramas de 
la ciencia como la robótica, la ge- 
nética o la astronáutica, termina- 
rán por destruir la ciencia-fic- 
ción. No en vano, viejas utopías 
como la transmisión de texto O 
voz de forma instantánea a cual- 
quier parte del mundo, por medio 
de un ordenador, ya se han con- 
vertido en realidad. 
Ahora, la cultura del Ciberes- 
pacio está a punto de celebrar una 
nueva victoria: la de la comuni- 


cación cotidiana es decir. acce- 
sible para cualquier usuario— 
mediante imágenes y sonido 
en tiempo real. 

Gracias a la evolución de los 
procesadores, modems, videocá- 
maras, tarjetas gráficas y sonoras, 
así como los sistemas operativos 
y los métodos de transmisión, 
hoy en día es posible realizar una 
comunicación audiovisual con 
una o más personas, por poco 
más de 30.000 pesetas, al precio 
de una llamada local -140 pese- 
tas la hora—, y unos requisitos 
adicionales que se reducen a un 
procesador Pentium, 16 Megas 
de RAM, tarjeta de sonido, mo- 
dem a 28.8 Kbps, y una conexión 
a Internet. Requisitos que cum- 
plen más de 70 millones de orde- 
nadores en todo el mundo. Nada 
que ver los cientos de miles de 
pesetas que solía costar un siste- 
ma de videoconferencia hace 
tan sólo dos o tres años. 


Con los pies 
en el suelo 

Esta esperanzadora introduc- 
ción puede haber provocado al- 
gún que otro emocionado senti- 
miento de euforia entre todos 
aquellos que aún no han tenido la 
oportunidad de probar “in situ” 
cómo funciona un sistema de este 
tipo. No era esa nuestra intención. 
Lo cierto es que, hoy en día, man- 
tener una romántica charla con 
esa “amiga” sueca que conocimos 
el verano pasado, o con varias 
personas de todo el mundo que 
disfrutan de una misma afición, a 
pantalla completa y con una cali 
dad de imagen y sonido cercana a 
las trasmisiones televisivas, está 


CONPFERE ON 


Las videocámaras digitales han 
reducido su tamaño 
espectacularmente. 


más cerca de la verdadera cien- 
cia-ficción que de las soluciones 
ofrecidas por la tecnología ac- 
tual. De hecho, con los sistemas 
accesibles al gran público, el ví- 
deo a pantalla completa suele 
quedar reducido a una pequeña 


C¡ A 


ventana de menos de 10) centíme- 
tros de ancho, cuya sucesión de 
imágenes no supera los 10 fps, y 
la sincronización de la voz sufre 
un retardo de entre | y 5 segun- 
dos. Aún así, se trata de un 
comienzo esperanzador que, 
no lo dudados, mejorará durante 
los próximos años. 


Los puntos claves 

Si definimos la videoconferen- 
cia como un conjunto de tecnolo 
gías que permiten comunicarnos 
utilizando la imagen y la voz, 
es fácil darse cuenta de la dificul- 
tad que supone trasladar este sis- 
tema a un ordenador. Sobre todo, 
cuando la reproducción de vídeo 
es una de las tareas que más 
recursos consume, 

Para que esta comunicación 
funcione, hay que manejar multi- 
tud de factores que influyen en el 
resultado final. Vamos pues, a co- 
nocer las claves de la videoconfe- 
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la simple co 


también podemos enviar y recibi 
ficheros, compartir aplicaciones... 


rencia, y maravillarnos después 
con la multitud de aplicaciones y 
posibilidades que nos ofrece. 

Cuando dos o más personas, si- 
tuadas en diversos lugares del 
mundo —aunque nada impide que 
vivan en el mismo edificio— quie- 
ren comunicarse utilizando el ví- 
deo digital, deben disponer de un 
equipo determinado. Éste puede 
estar compuesto por un videotelé- 
fono para cada uno, y una cone- 
xión privada vía satélite, pero su 
precio superará los varios millo- 
nes de pesetas. Si se quiere redu- 
cir costes, el ordenador se con- 
vierte en el medio ideal. El equipo 
necesario es el siguiente: 

e Una cámara y un micrófono 
para enviar la imagen y el sonido. 

e Una tarjeta de sonido full- 
duplex para enviar y recibir soni- 
do al mismo tiempo. 

e Una tarjeta de captura de 
vídeo para codificar y decodificar 
las imágenes (opcional). 

e Un modem. 

e Una línea de conexión entre 
los distintos interlocutores: la 
línea telefónica, líneas RDSI. 
oredes LAN. 

e Software de conexión 
y programas. 

La videoconferencia lleva fun- 
cionando desde hace más de 30 
años, pero el auge alcanzado en 
los últimos meses permite dispo- 
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ner de todos estos 
complementos, tal co- 
mo hemos comenta- 
do, por poco más de 
30.000 pesetas (sin 
incluir la placa sono- 
ra y el modem). Su 
utilidad no se reduce 
a la simple conversa- 
ción, sino que tam- 
bién podemos enviar 
y recibir ficheros, 
compartir aplicacio- 
nes, realizar trabajos 
de texto o diseño grá- 
fico conjuntamente, 
así como otras sorpre- 
sas que iremos desve- 
lando en los próximos 
párrafos. En la Com- 
parativa de este mes 


USB: el próximo escalón evolutivo 


urante los últimos meses, en PCmanía hemos venido comentando 

las virtudes y los defectos -pocos- del nuevo conector de periféri- 
cos conocido con el nombre de Universal Serial Bus o USB. Lo que, 
en principio parecía un brillante idea de dificil implantación ya es una 
realidad: todas las placas y ordenadores de ultima generación incor- 
poran uno o dos conectores USB, 
Este sistema sustituye las múltiples clavijas que utilizan los periféricos de 
velocidad media-baja, es decir, los teclados, joysticks, ratones, impresoras, 
escáneres, o cualquier otro accesorio imaginable, entre los que se encuen- 
tran, por supuesto, las videocámaras. 
Las ventajas de disponer de un conector USB son muchas: los periféricos 
conectados a él que pueden ser hasta 127 al mismo tiempo- no necesitan 
alimentación, ya que el propio conector se encarga de suministrar energía 
según sea necesario. No hace falta ningún tipo de tarjeta ISA o PCI extra. 
Se configuran automáticamente e incluso pueden conectarse con el orde- 
nador encendido, activándose de forma inmediata. Además, la velocidad de 
este puerto es de 12 Mbits/sg, muy superior a la del clásico puerto paralelo, 
Las cámaras de videoconferencia son algunos de los complementos más 
beneficiados con la adopción de USB, pues si el rendimiento a través del 
puerto paralelo es limitado, y el uso de una placa capturadora de vídeo au- 
menta la dificultad de instalación, el conector USB únicamente obliga al 
usuario a conectar la cámara, como si enchufase una radio, y el ordenador 
se encarga de configurarla de forma automática. 
Obviamente, para poder usar este conector, es necesario que el periférico 
disponga de un cable con la correspondiente clavija USB incorporada. 
En España ya se comercializan algunas cámaras USB, que analizamos más 
detenidamente en nuestra Comparativa. Entre ellas, destacan el modelo 
DVC 300 de Kodak, y el QuickCam VC de Connectix. El único requisito 
adicional es que el ordenador disponga de una de las últimas revisiones 
de Windows 95, presente en los equipos nuevos. Para comprobarlo, 
hay que pulsar en el icono “Mi PC” y pinchar con el botón derecho en una 
zona en blanco de la ventana, sobre la orden “Propiedades”. USB requiere 
la versión 4.00950b o superior. 


analizamos en profundidad diver- 
sos kits de videoconferencia 
que pueden adquirirse en nuestro 
país, por lo que dedicaremos 
este artículo a comprender su 
funcionamiento, y descubrir todas 
sus posibilidades. 


Vídeo digital 

La instalación de cualquiera de 
estos kits es sumamente sencilla. 
Basta con conectar la cámara al 
puerto paralelo. la tarjeta captura- 
dora o el conector USB, instalar 
el software, y ya estamos en con- 
diciones de contactar con millo- 


La compañía Iris 
es la creadora 
de varias 
aplicaciones de 


videoconferencia. 


nes de personas distribuidas a lo 
largo de la faz del mundo. 
Sin embargo, no es tan fácil 
como parece. Desde que la cá- 
mara y el correspondiente micró- 
fono capturan muestra imagen y 
voz, hasta que el interlocutor las 
recibe, se deben superar numero- 
sos cuellos de botella. 

En primer lugar, tenemos el ta- 
maño de la mencionada imagen, 
y la capacidad limitada —Jo que se 
conoce como ancho de banda— de 
la línea de conexión. Existen mu- 
chos tipos de conexiones: vía sa- 
lélite, utilizando una línea RDSI, 
o a través de una red privada 
LAN, pero la única a la que puede 
acceder todo el mundo es la línea 
telefónica. Es la que to- 
maremos como ejem- 
plo. La videoconferen- 
cia puede hacerse punto 
a punto, entre dos 
personas, mediante una 
llamada privada pero, 
a no ser que los interlo- 
cutores vivan en 
una misma ciudad, cos- 
tará mucho dinero. 

Supongamos por tan- 
to, que queremos reali- 
Zar la conexión vía tele- 
fónica a través de 
Intemet. Este método es 
el más utilizado actual- 
mente en el mundo. 

Si partimos de una 
simple imagen en baja 


«VocalTel Internet 
Phone» funciona de 
manera semejante a un 
teléfono convencional, 


- Vocallec imernet Phone PI E 
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resolución, compuesta por 
320x200 pixels —puntos—, un or- 
denador asigna 1 byte a cada pi- 


Sonido y chat a la vez 


La moda de las WebCams 
na de las aficiones más populares de Internet consiste en utilizar las 
cámaras de videoconferencia como surtidoras de imágenes de una 

sola dirección. Sus dueños colocan las cámaras en los lugares más insos- 

pechados —una playa, el balcón de su casa o frente a un monumento histó- 
rico- y, a través de la correspondiente página Web, cualquier usuario puede 
acceder a ellas para contemplar lo que está ocuriendo en ese momento. 

Las imágenes suelen actualizarse cada cierto intervalo de tiempo. 

Una de las páginas más recomendables es “La Vuelta al Mundo en 80 

Links”, que contiene un directorio con casi 100 cámaras situadas en los 

más variopintos lugares del mundo. La más visitada del momento es la cé- 

mara de Jennifer, una simpática chica diseñadora de Webs que, indiferente 
alas miradas, la mantiene encendida las 24 horas del día en la mesilla de su 
dormitorio. También se muestran tres cámaras situadas en Santiago de 

Compostela, Las Palmas y San Sebastián. Otros destinos interesantes son: 

http://wctimages.com 
https//www.box.nl/ -frankhbk/hootd1.htm 


xel para almacenar el color (256 
colores). Esto significa que dis- 
ponemos de 320x200=60.000 
pixels cuyo tamaño es de 
60.000x 1=60.000 bytes, es decir, 
60 Kbs. Este tamaño se corres- 
ponde con una imagen estática. 
Para que el ojo humano capte la 
sensación de movimiento hace 
falta que se generen 30 imágenes 
cada segundo. Por tanto, la cáma- 
ra debería transmitir 60 
Kbsx30=1800 Kbs cada segundo, 
es decir, 1800 Kbs/sg. 

El primer problema 
surge si tenemos en 
cuenta que una cone- 
xión media a Internet 
con un modem a 
28.800 bps acepta un 
flujo de datos de unos 
2 Kbs/sg. Esto quiere 
decir que un segundo 
de vídeo con la resolución ante- 
rior, ¡tardaría 15 minutos en llegar 
al receptor! ¡Y sin voz! 

La única solución posible con- 
siste en comprimir la imagen o, lo 


que es lo mismo, reducir la cali- 


dad para disminuir el 
tamaño. Afortunada- 
mente, el ojo humano 
no es capaz de distin- 
guir la mayor parte de 
los cambios que se 
suceden en las imáge- 
nes en movimiento. 
Se utilizan diversas 
técnicas basadas en 
los algoritmos de co- 
dificación predictiva, 
transformación dis- 
creta del coseno y co- 
dificación de longitud 
variable, el más cono- 
cido de los cuales es el sistema 
JPEG. Ellas permiten eliminar in- 
formación redundante y reducir el 
tamaño de la imagen. La gran 
ventaja de estos algoritmos es que 
basta con disminuir la calidad un 
60% —apenas distinguible para el 
ojo humano- para que el tamaño 
quede reducido a la décima parte. 
Por tanto, un segundo de vídeo 
con 30 fps en nuestro ejemplo an- 
terior podrá pasar de los 1800 
Kbs a 180 Kbs sin perder excesi- 


Si cada kit de videoconferencia 


utilizara un sistema de 


comprensión distinto, no habría 
forma de que los usuarios 


pudieran comunicarse entre sí 


va calidad. Aún no es suficiente 
para que quepa en el ancho de 
banda de 2 Kbs/sg que nos pro- 
porciona Internet, por lo que hay 
que ajustarlo aún más. Es posible, 
por ejemplo, reducir el número de 
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2 
into 


EJ ito Jm o 0.con 


Radio Galega transmite en directo no sólo la imagen, sino 
también la voz de su programa de radio. 


imágenes por segundo de 30a 10. 
El vídeo no será tan fluido, pero su 
tamaño disminuirá hasta una ter- 
cera parte, es decir. 60 Kbs/sg. Si 
empequeñecemos también la su- 
perficie de la imagen —que inicial 
mente era a pantalla completa—, 
hasta conformarnos un pequeño 
cuadrado de apenas cinco O seis 
centímetros de lado —100x100 pi 
xels, por ejemplo- nos iremos 
acercando al ancho de banda per- 
mitido. Además, habrá que dejar 
espacio para la voz, las posibles 
aplicaciones que los conferencian- 
tes ejecuten conjuntamente, y la 
recepción de la imagen del resto 
de personas, entre otras cosas. 
Podemos concluir este ejemplo 
práctico afirmando que lo más im- 


mediante el puerto paralelo, 


con una tarjeta capturad 


de vídeo o mediante USB 


56 PCmanía 


Imágenes multiuso 
Aunque, a lo largo de este artículo, nos hemos centrado en resaltar las po- 
sibilidades comunicativas de las cámaras de videoconferencia, su uso va 
mucho más allá de la mencionada sustitución del teléfono. La mayoría de 
estas cámaras incluyen aplicaciones manipuladoras de imágenes, que per- 
miten utilizarlas para otros menesteres. 
El uso más común consiste en capturar una secuencia de video y convertir- 
la en un formato almacenable en un PC -AVI por ejemplo- para su posterior 
visionado, inserción en catálogos, presentaciones o páginas Web, con las 
infinitas posibilidades de retoque y manipulación que aportan programas 
como «MediaStudio» de Ulead o «Picture Works». 
También se puede convertir secuencias grabadas en imágenes estáticas, 
modificables con cualquier programa de retoque fotográfico, como «Power 
Goo» de Kai Una de las aficiones más populares de Intemet consiste en uti- 
lizar las cámaras de videoconferencia como surtidoras de imágenes de una 
sola dirección. Sus dueños colocan las cámaras en los lugares más insos- 
pechados -una playa, el balcón de su casa, o frente a un monumento histó- 
rico- y, a través de la correspondiente página Web, cualquier usuario puede 
acceder a ellas, para contemplar lo que está ocuriendo en ese momento. 
Las imágenes suelen actualizarse cada cierto intervalo de tiempo. 
Una de las páginas más recomendables es “La Vuelta al Mundo en 80 
Links”, que contiene un directorio con casi 100 cámaras situadas en los 
más variopintos lugares del mundo. La más visitada del momento es la cá- 
mara de Jennifer, una simpática chica diseñadora de webs que, indiferente 
alas miradas, la mantiene encendida las 24 horas del día en la mesilla de su 
dormitorio. También se muestran tres cámaras situadas en Santiago de 
Compostela, Las Palmas y San Sebastián. Otros destinos interesantes son: 
htrp://wst.images.com 
hiups//www.box.n1/ -frankhbk/hoofd1,htm 


portante en una vi- 
deoconferencia es la 
calidad de los méto- 
dos de comprensión, y 
la velocidad de las lí- 
neas de conexión y 
componentes encarga- 
dos de llevarla a cabo 


Las primeras 
diferencias 
Obviamente, si cada kit de vi- 
deoconferencia utilizara un siste- 
ma de comprensión distinto, h 
habría forma de que los usi 
pudieran comunicarse entre 
Para evitar esto, existen ya 
tándares fijados por uN 
llamado ITU. Cada esti 
ne una determinada € 
imagen y $ 
protocolo ñ 
do es el 
recoge las fi 
locidad, CO 
y resoluci 
importantes 
dolas en fun 
ancho de bands 


aia 


sl 


dis 


Podemos encontrar 
“WebCams” o cámaras Web 
en los lugares más 
insospechados del mundo. 
En este caso, se trata de una 
granja de hormigas. 


canal. Además, es capaz de con- 
vertir la señal de PAL a NTSC, y 
viceversa. Dentro del él se englo- 
ban, al menos, 5 estándares de ví- 
deo y 3 de audio, H.261, también 
conocido como Px64, define có- 
mo debe comprimirse el vídeo en 
canales de, al menos, 64 Kbps. 
Existen dos métodos: CIF y QCIE. 
El primero acepta una resolución 
de 352x288 a 30 fps, y el segundo 
se conforma con 176x144 a 15 
fps. Estos datos son extremos. 
ya que ningún sistema equipado 
con líneas RDSI es capaz de al- 
canzar semejante calidad. 

Si se utilizan líneas de teléfono 
convencionales, entonces debe 
emplearse las recomendaciones 
H.323 y H.324, Cuando los confe 


Las imágenes tienen 


que codificarse para enviarse 


y decodificarse al recibirlas. 


Aquí se incluye su paso 
de analógico a digital 


renciantes son más de dos, se apli- 
can los protocolos H.231 y H.243. 

En el campo del sonido, G.711 
describe el transporte del audio a 
3 KHz en líneas de 64 Kbps. 
G.722 los hace en líneas de 56 
Kbps y 7 KHz, y G.728 en líneas 
de 16 Kbps y 3 KHz, valores ya al- 
canzables por una línea de teléfo- 
no convencional. Finalmente, 
T.120 recoge los métodos para 
compartir aplicaciones y transmitir 
ficheros entre los conferenciantes. 

Dependiendo de los estándares 
que soporten los programas de 
videoconferencia. se podrán uti- 
lizar distintas calidades de audio 
y vídeo, así como distintas pres- 


taciones. No todos ellos deben 
cumplirse al 100%, ya que la 
mayoría disponen de varios nive- 
les de compatibilidad a los que 
se adapta cada kit. 

El problema con los sistemas 
de comprensión es que consumen 
mucho tiempo para llevarlos a 
cabo. Las imágenes 
tienen que codificarse 
para enviarse, y deco 
dificarse al recibirlas. 
Aquí se incluye su 
paso de analógico 
a digital, inevitable 


si se quiere utilizar 


un modem. 

Una vez más, diremos que 
en función de las posibilida=" 
des de cada sistema, este A 
trabajo se realiza a mayor 
o menor velocidad. 

El primer caso a consi- 
derar es la captura del ví 
deo, es decir, la grabación 
de las imágenes. Las cáma- 
ras utilizan tres métodos de 
conexión al ordenador: a tra- 
vés del puerto paralelo, em- 
pleando una tarjeta capturadora 


de vídeo o mediante el conector 


de reciente aparición USB. La pri- 
mera Opción es la más barata y 
también la más sencilla de utilizar, 
ya que simplemente hay que co- 


nectar la cámara al puerto de la 
impresora. No obstante, la captura 
es lenta, y consume muchos re- 
cursos del ordenador. La conexión 
a una tarjeta capturadora 


ofrece bue- 


nos resultados, pero 
suele ser más caro, 
hay que abrir el orde- 
nador, y necesita un 
slot PCI O ISA. El fu- 
turo de las cámaras 
domésticas de video- 
conferencia pasa por 
el conector USB, 
presente en los equi- 
pos nuevos, que ofre- 
ce la facilidad de uso 
del puerto paralelo a 
una velocidad varias 
veces superior. 
También es muy importante el 
método que el kit instalado utilice 
para codificar y decodificar la 
imagen. Las cámaras que se co- 
nectan al puerto paralelo y USB 
no disponen de ningún mecanis- 
mo, por lo que debe encargarse el 
procesador del ordenador, Como 
más rápido sea, más pronto po- 
drán generarse las imágenes. 
Los kits que incluyen una tarje- 
ta capturadora O codec, de- 
pendiendo de su calidad, 
la utilizarán para codificar 
y decodificar las imágenes, 
o dejarán la segunda 
tarea al procesador, ya 
2 que es la que menos 
tiempo consume 
de las dos. 
Otra forma de 
aumentar la ye- 
locidad consis- 
te en mejorar la 
línea de cone- 
xión, Si Internet 
ofrece un flujo 
medio de 2 Kbs/sg 
con un modem a 
28.800 bps, es posible au- 
mentarlo utilizando un mo- 
dem a 33.600 bps o 56.000 bps. 
La solución más rentable, en el 
caso de disponer de suficiente di- 
nero, es la de contratar una línea 
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RDSI —en inglés ISDN-, que sus- 
tituye a la red telefónica, lo que 
aumenta  considerablemente 
el ancho de banda hasta los 128 
Kbits/sg. También es posible 
utilizar varias líneas RDSI 
a la vez, para multiplicar este 
valor, aunque sólo es viable para 
soluciones profesionales. Lo mis- 
mo ocurre con una red pri- 
vada Ethernet, cuya mejora de 
velocidad supera los 400 
Kbits/sg. Es bastante utilizada 
en oficinas y universidades. 


Las empresas creadoras 


del software disponen de 
servidores de videoconferencia 
llamados reflectores, donde 


se concertan las citas 
Posibilidades 


Ya hemos visto las ventajas e 
inconvenientes de la videoconfe- 
rencia. Actualmente, un sistema 
doméstico de este tipo, como la 
mayor parte de los que se comen- 
tan en la Comparativa, permite en- 
viar y recibir imágenes con sonido 
a través de Internet. sobre una lí- 
nea convencional, en un recuadro 
de unos 5x5 cms, a una velocidad 
situada entre los 5 y los 15 fps, su- 
ficiente para descubrir un mundo 
de nuevas sensaciones. 

La primera aplicación de la vi- 
deoconferencia es la comunica- 
ción visual entre dos personas. 
Aquí, las posibilidades son infini- 
tas. Desde una charla con un ami- 
go, pasando por la vigilancia de 
una guarderia o de un estableci- 
miento, actuaciones, una partida 
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de cartas, teletrabajo, una conver- 
sación entre sordomudos, charlas 
de negocios, o una consulta 
con un médico situado en otro 
continente, la videoconferencia 
resuelve problemas 
insospechados. Las 
empresas creadoras 
del software disponen 
de servidores de vide- 
oconferencia llama- 
dos reflectores, donde 
se concertan las citas 
para establecer la 
comunicación. También existen 
reflectores públicos. Aquí se 
puede entrar en contacto con 
el resto de conferenciantes que 
en ese momento están conecta- 
dos, por lo que también es posi- 
ble hacer nuevos amigos. 

En el caso de establecer una 
conversación con más de dos per- 
sonas, el software debe estar pre- 


a 


parado para ello, reconociendo los 
estándares H.231 y H.243, que es- 
tablecen un puente multipunto pa- 
ra que todas las personas puedan 
comunicarse entre sí. Es lo que 
se conoce con el nombre de multi- 
conferencia. Puesto que en panta- 
lla sólo puede aparecer una ima- 
gen a la vez, normalmente es 
un moderador el que se encarga 
de elegir qué persona prevalece, 
aunque a veces es el propio pro- 
grama el que toma el control, 
mostrando a la persona que habla, 
o la que lo hace más alto. 

La multiconferencia es espe- 
cialmente útil en el mundo empre- 
sarial y la educación, pues abre las 
puertas a reuniones de negocios y 
las clases virtuales, en las que un 
profesor imparte una materia, y 
los alumnos asisten desde sus ca- 
sas, haciendo preguntas y obte- 
niendo la correspondiente res- 


«Microsoft 
NetMeeting» se 
incluye 
gratuitamente 
en la suite 
«Internet 
Explorer 4.0», 


puesta en directo. Pero, 
aún hay más. Comuni- 
carse es esencial, pero 
los ordenadores también 
permiten realizar traba- 
jos conjuntos. Entre 
ellos, tenemos las si- 
guientes posibilidades: 

e Compartición de aplica- 
ciones: dos o más conferenciantes 
pueden realizar trabajos conjuntos 
de texto, hojas de cálculo y diseño 
gráfico con programas como 
«PowerPoint» o «Microsoft 
Word». La aplicación sólo funcio- 
na en un ordenador, pero produce 
la sensación de que lo hace en to- 
dos. Los participantes pueden usar 
el teclado o el ratón para interve- 
nir en el trabajo en conjunto, 

e Transmisión de ficheros: 
los interlocutores envian y reciben 
cualquier tipo de fichero. 

e Compartición de documen- 
tos: se trata de un borrador de 
un texto que pasa de mano en 
mano y cada uno apunta lo 
que cree conveniente. 

e Pizarra: Se crea un espacio de 
trabajo en blanco en el que todo el 
mundo puede participar. aportan- 
do ideas, modificaciones y demás. 

Hay que tener muy en cuenta 
que algunas de ellas sólo serán 
via-bles si se dispone de líneas 
RDSI o privadas. 


Los programas 
Obviamente, para utilizar toda 
esta nueva tecnología, hace falta 
un software adecuado. Esto 
incluye los drivers de la cámara 
y las posibles tarjetas, así como 
uno oO varios programas de 
videoconferencia. 


Al establecer una conversación 


con más de dos personas, el 


software debe estar preparado 


Existen infinidad 
de aplicaciones de es 
Cada fabri 
cante suele incluir la 


para ello, reconociendo los 
te tipo. É 
estándares H.231 y H.243 
suya propia en el kit. 
Sin embargo, algunas 


de ellas, por ser gratuitas, poten- 
tes, o ampliamente difundidas, 
destacan por encima de las demás 
Son las siguientes: 

e CU-SeeMe: creado en la Uni- 
versidad de Cornell, éste fue uno 


| paso y en directo 


AM - osssistemas de videoconferencia no tienen su origen en Intemet. Ni si- 
ú quiera están relacionados con los ordenadores. Casi desde que, en 
1876, Graham Bell definió los principios básicos de la telefonía, el hombre ha 
soñado con poder comunicarse utilizando imágenes. Este sueño comenzó a 
convertirse en realidad cuando se inventó la televisión. Sin embargo, hubo 
A que esperar hasta 1965 para que la empresa AT8T creara el primer videote- 
léfono. Utilizaba costosisimas conexiones a través del satélite y sofisticados 
| equipos de televisión, todavía analógicos, para llevar a cabo la comunica- 
¡ ción, Los conferenciantes se reunian en una sala preparada para el evento y 
| secomunicaban con otro grupo situado en otro lugar del mundo. 
Aprincipios de los 70, el gigante de las comunicaciones japonés NTT tomó 
| dirdevo, comercializando varios modelos que empleaban el mismo sistema. 
| Los primeros años de la siguiente década fueron decisivos, pues diversas 

p compañías del renombre de Compression Labs, PictureTel y VTEL crearon 

| - sistemas de video digital que utilizaban comprensión de vídeo, facilitando 

sl iices de conesón leminires. 

M Estos métodos incompatibles dieron lugar a los distintos estándares. Asi, en 
| 1984, vieron la luz los protocolos H.120 y H.130. En 1989, la ITU, un orga- 

nismo dependiente de las Naciones Unidas, reunió a numerosos expertos 

europeos, norteamericanos y japoneses para definir algunos más, como 
- lesrecomendaciones H.261 y H.320, un año después. 

Su uso facilitó el asentamiento de esta tecnologia, y ya en 1992 existían ca- 

> si 10.000 sistemas de videoconferencia instalados, la mayor parte situados 
en Estados Unidos. Ese mismo año, ATAT presentó el videoteléfono mode- 
lo 2500, el primero que operaba sobre una linea telefónica convencional. 
Apenas se necesitaron unos meses para que esta tecnología se aplicase a 
- Intemet, También en 1992, un grupo de científicos de la Universidad de 
- Comell crearon el programa «CU-SeeMe», ideado para transmitir imágenes 
y sonido en tiempo real a través de Internet. 
Los últimos estándares, dedicados a los sistemas de multiconferencia 
y compartición de aplicaciones, como H.243 y T.120, así como el paula- 
“tino descenso en el precio de los kits de videoconferencia, han termi- 
nado por acercar al usuario de a pie una tecnología hasta hace 
poco considerada inalcanzable. 


de los primeros pro 
gramas capacitados 


para transmitir vídeo 


en tiempo real a tra- 


vés de Internet. A él 
se debe la masifica- 
ción de las videocon- 
ferencias. Las prime- 
ras versiones eran 
completamente gra- 
tuitas, pero sólo per- 


miten conversar a tra- 


vés de reflectores basados en 
UNIX. Para utilizar la comparti- 
ción de actividades, White Pine ha 
creado una versión comercial que 
incluye nuevas opciones. Entre 
ellas, se encuentran la multicon- 
ferencia, imágenes en color con 
24 bits, pizarra orientada a obje 
tos con posibilidad de corte y pe 
gado, y el soporte de los últimos 
estándares, entre los que se en 
cuentran los protocolos H.323 
y H.263. Todo, a partir de 
un Pentium con 16 Me- 
gas de memoria —aun 

que se recomiendan 

24 Megas-, y un mo 

dem a 28.800 bps. 

» VocalTec Internet 
Phone: esta conocida 
aplicación ha sustituido a 

«CU-SeeMe» en las preferen- 
cias de los usuarios, pues se incluye 
en una buena parte de los kits más 
populares. Soporta el intercambio 
de ficheros, creación y 
edición de documentos y gráficos, 
pizarra. comparticiones multiplata- 
forma —conexión entre Mac y PC-, 
soporte de chat convencional, y dis- 
pone de numerosos reflectores. 


ER 


Las verdaderas posibilidades 


de la videoconferencia todavía 


están por descubrir. Nuevas 


tecnologías ya anunciadas le 


auguran un espléndido futuro 


e Connectix VDOPhone: se 
trata de un software creado por 
la empresa Connectix que no pue- 
de comprarse separadamente pe- 
ro, al igual que cl anterior, está 
presente en muchos kits de bajo 
coste. Destaca por su sencillo ma- 
nejo y el control de audio y/o ví- 
deo, pizarra y multiconferencia. 
Es compatible H.261 y H.324. 

o Microsoft NetMeecting: pese a 
llevar poco más de un año en el 
mercado, «Microsoft NetMee- 
ting» está ganando rápidamente 
terreno al resto de competidores. 
entre Otras cosas, porque se distri- 
buye gratuitamente dentro de la 
suite «Internet Explorer 4.0». Sus 
requisitos mínimos se centran en 
un 486 con 8 Megas de RAM, 
aunque se necesita un Pentium y 
16 Megas de RAM para acceder a 
la videoconferencia. Además, ad 
mite las típicas funciones de com- 
partición de aplicaciones con hasta 
32 usuarios, transferencia de 
archivos y pizarra. Es capaz de 
comunicarse con cualquier progra- 
ma que soporte el formato H.323. 

o Iris Phone 2.5: este es uno de 
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Las primeras versiones del programa «CU-SeeMe» son gratuitas, pero no 


permiten compartir aplicaciones. 


los últimos programas aparecidos. 
Sobresale por su sencillez y por- 
que consume pocos recursos de la 
máquina, por lo que es posible eje- 
cutar otras aplicaciones mientras 
se está conversando, así como gra 
bar la mencionada charla. Dispo- 
ne de páginas de testeo donde se 
puede contactar con personas que 
ayudan a probar el programa, y 


nos informan de los posibles fallos 
en la comunicación. Se trata, pues, 
de un programa especialmente re- 
comendado para principiantes. 


El futuro 

Las verdaderas posibilidades de 
la videoconferencia todavía están 
por descubrir. Nuevas tecnologías 
ya anunciadas auguran un esplén- 


dido futuro a esta forma 
de comunicación. En el 
apartado software, el 
inminente Windows 98, 
y Sus sistema de cone- 
xión MultiLink, permi- 
tirá enlazar virtualmen- 
te varias líneas 
equipadas con varios 
modems como si fuese 
una sola, para aumentar 
el ancho de banda. A 
ello hay que unir la ba- 
jada de precios de las lí- 
neas RDSI, la estandarización de 
los modems a 56.6 Kbps, la puesta 
en marcha de Internet 2, que susti- 
tuirá a la red actual, y el uso del ca- 
ble-modem, Este dispositivo utili- 
za la red de televisión por cable, en 
lugar de la línea telefónica, y al- 
canza velocidades que varían en- 
tre los 200 Kbps y los 10 Mbps. 

Todo parece indicar que, antes de 
que acabe el siglo, la comunicación 
visual entre varias personas situa- 
das en los más diversos lugares del 
mundo, utilizando una resolución y 
una velocidad de cuadros razona- 
ble. dejará de ser una fascinante 
utopía. ¿Quedará alguna para el 
próximo milenio? H 


on moderación. Es tu responsabilidad. 
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RAM 16 Megas (32 Megas rec.) 


Corel Draw 8 


=== Aún más profesional 


Tarjeta gráfica SVGA 
Requiere Windows 95 


Control Ratón o tableta GAIA Un dibujo vectorial de la actriz Hedy Lamarr, primer premio del concurso 


mundial de diseño de Corel, es la nueva imagen de la última versión del 


paquete gráfico profesional «Corel Draw», que ya alcanza su octava 


reencamación, además de ser un buen ejemplo de lo que este software 


es capaz de hacer en manos de un profesional. Nuevas herramientas, 


nuevos conceptos y sobre todo una visión futurista de lo que debe ser 


un entomo de trabajo es lo que nos ofrece este nuevo «Corel Draw». 


E Fco. Javier Rodríguez Martin 


8] Ss como un ritual. Más o menos ca- 
E da año, Corel nos presenta su nue- 
va versión de su paquete gráfico 
estrella, superando siempre con creces al pro- 
ducto anterior. Y aunque en esta ocasión no 
parecen demasiado obvias las novedades in- 
troducidas, con el tiempo se da uno cuenta de 
que se encuentra ante una soberbia pieza de 
software de última generación en la que los di- 
señadores profesionales encontrarán respuesta 
a todas sus aspiraciones -no en vano en Corel 
son bastante buenos recibiendo sugerencias 
antes de cada actualización-. 

Como ya ocurría en las últimas versiones de 
este mastodóntico paquete gráfico, las aplica- 
ciones principales siguen siendo «Corel Draw 
8» diseño vectorial— y «Corel PhotoPaint 8» 
—tratamiento digital de la imagen—, con «Corel 
Dream3D 8» —creación gráfica en 3D- como 
tercer componente en importancia. El primero 
sigue siendo, sencillamente, el mejor progra- 
ma de dibujo vectorial que uno puede adquirir 


62PCmanía 


Hay que destacar las mejoras 


en la integración de las tres. 
grandes aplicaciones 
de la “suite” entre si 


para trabajar en un PC, el más profesional, 
el más completo y cómo no, el más exigente 
anivel de configuración del sistema. Por su 
parte. «Corel PhotoPaint 8» sigue aspirando 
aconvertirse en lo que es, y nos tememos 
que seguirá siendo, ahora mismo, «Adobe 
Photoshop»: la aplicación de tratamiento di- 
gital de la imagen más utilizada por todos los 
profesionales. Y no es que esta nueva versión 
no aporte nada a las anteriores, ni mucho me- 
nos. ya que ha sido mejorada ostensiblemente 
y se acerca cada vez más al ideal de programa 
de retoque fotográfico nativo para PC —recor- 
demos que tanto el aspecto como parte de la 
funcionalidad de «Photoshop» nos sigue evo- 
cando su procedencia: la plataforma Macin- 
tosh-, pero sigue siendo más lento que su 
competidor, a pesar de que está perfectamente 
integrado en esta “suite” de Corel, de la gran 
cantidad de nuevas Opciones añadidas y del 
hecho de que ahora puede aprovecharse de los 
filtros diseñados para «Photoshop». 

Por último, «Corel Dream3D 8» sigue sien- 
do el patito feo del conjunto. Licenciado ori- 
ginalmente por “Ray Dream”, poco tiene que 
verni en su aspecto ni en su funcionalidad con 
el resto de los componentes del paquete. Aun- 
que este programa cumple su misión a la per- 
fección, y ahora es mucho más potente que en 
versiones anteriores, creemos que Corel se 
tendría que plantear la posibilidad de diseñar 
partiendo de cero un programa de creación de 
escenas tridimensionales a la altura de las dos 
aplicaciones principales del paquete, si no 
quiere seguir ofreciendo un producto con todo 
el aspecto de estar ahí por llenar espacio. 

Por descontado, el paquete ofrece mucho, 
mucho, mucho más: «Corel OCT Trace 8» 
programa de vectorización con módulo de 


Corel Draw 8: sencillamente el mejor 


sta nueva versión del programa de diseño 

vectorial más poderoso que el usuario 
profesional puede encontrar, centra sus noveda- 
des en tres frentes fundamentales: utilidad, 
interactividad y productividad. 
«Corel Draw 8» ahora es más útil porque cuenta 
con un sistema mejorado de tratamiento de color 
-soporta Kodak Colour Management System-, con : 
paletas Pantone Hexachrome, lo que aumenta su Con esta nueva versión, el 
fidelidad a la hora de obtener los mismos resulta-— '"=tamiento de las imágenes ha 
dos en pantalla y en papel impreso. Es más útil por- sido mejorada en gran medida. 
que ahora las lineas guía se pueden ajustar y rotar 
con toda precisión, a la vez que el nuevo duplicado inteligente de objetos y la mejoras en 
la función deshacer, que funciona aunque recuperemos un archivo guardado con ante- 
rioridad, otorgan una libertad de movimientos nunca vista hasta ahora. 
A A 
tir la definición de espacios de trabajo 
distintos para adecuarse a las necesidades 
de varios usuarios que utilicen el mismo 
sistema. Asimismo, las mejoras en el trata- 
miento de las imágenes en mapa de 
bits permite trabajar con toda libertad 
sobre un dibujo vectorial, con la posibilidad 
de generar duotonos, lo que antes sólo es- 
taba al alcance de «PhotoPaint». 
En cuanto a la interactividad, «Corel Draw 
8» inca at urginciano a? 
diálogo para ser utilizadas, ya que sus resultados se ven y se editan directamente so- 
bre el objeto. De la misma manera, ahora se pueden mezclar colores de forma inte- 
ractiva, con lo que experimentar con nuevas mezclas es sólo cuestión de pulsar la te- 
cla ALT directamente sobre el objeto, sin necesidad de abrir ninguna paleta de colores, 
Pero quizá el máximo exponente de interactividad que presenta esta nueva versión de 
«Corel Draw 8» sea la opción de adaptar texto a marco y a líneas, ya que ahora el tex- 
to puede fluir automáticamente del interior de una forma a otra, pasando incluso por su 
ajuste a una Curva, sin importar su complejidad. 
La productividad de «Corel Draw 8» está asegurada con las nuevas opciones de bloqueo 
de objetos, las mejoras en la visualización de sobreimpresión y, cómo no, en todo lo que con- 
ciemea la creación de documentos para su publicación en Intemet. Los asistentes HTML ha- 
cen que todo lo que veamos en nuestro monitor se refleje exactamente en un programa 
explorador de Intemet, a lo que también contribuyen el soporte avanzado de formatos grá- 
ficos GIF y JPG así como la posibilidad de añadir objetos JAVA, casillas de selección, listas 
de opciones y campos de texto directamente al documento Web de «Corel Draw 8». 


reconocimiento óptico de caracteres—, «Corel 
Texture 8» —para la creación de texturas a par- 
tir de superposición de capas gráficas-, 
«Corel Capture 8» —para capturar total o par- 
cialmente imágenes desde el escritorio de 
Windows—, «Corel Script 8» —módulo de 


creación de scripts para la personalización 
de las aplicaciones del paquete—, «Font 
Navigator» —administrador de fuentes- y un 
sin fin de pequeñas utilidades gráficas. El pa- 
quete se completa con las tradicionales bi- 
bliotecas de imágenes, símbolos, fuentes, es- 
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Corel Dream 3D 8: simple y eficiente 


| módulo de creación de escenas tridimensionales, «Corel Dream 3D 8», sigue siendo el punto 
flojo del paquete si lo comparamos con las otras dos aplicaciones principales. Su interfaz ha si- 


do mejorada para esta nueva versión, pero no tiene nada que ver con el que presentan «Corel Draw» 
o «PhotoPaint». Es más, a primera vista nos recordará inmediatamente al entorno de trabajo del pro- 
grama «Simply 3D» de Microgratx, una aplicación de similares caracteristicas y pionera en el acerca- 
miento del render a los paquetes gráficos. 
Lo que no se le puede negar a este programa es que cumple perfectamente su misión: la de suminis- 
trar imágenes en tres dimensiones para luego tener la posibilidad de integraras en archivos gráficos 
más complejos ya sean con formato de mapa de bits o vectorial. 
En cuanto a las novedades de esta nueva versión, el programa cuenta con nuevas 
herramientas de deformación tales como estirar, romper y girar y nuevos vínculos 
como bloqueo, deslizador y eje. Además, ahora soporta la importación y exporta- 
ción de archivos con formato 3DME, y lo que es más interesante de cara a Internet, 
el nuevo «Corel Dream 3D» soporta la creación de ficheros VRML para la creación 


de mundos virtuales en la Red. 


Eso sí, el programa sigue sin ofrecer opciones de animación de objetos, por lo que 
únicamente sirve para crear escenas 3D no demasiado complejas. 


adquirir para trabajar en un PC 


cenas tridimensionales y una gran cantidad de 
material gráfico para todos los gustos. 


La interfaz del futuro 

Lo más destacado a primera vista de «Corel 
Draw 8» y «Corel PhotoPaint 8», es su revo- 
lucionaria interfaz gráfica. Y de nuevo queda 
de lado «Corel Dream3D 8» porque en este 
sentido nada tiene que ver con los programas 
estrella ya que, de hecho. durante la instala- 
ción se ofrece por una parte la opción de ins- 
talar los dos programas principales con todas 
sus opciones y. por otro lado, la instalación 
por separado del módulo de creación 3D. 

Como decíamos, tanto «Corel Draw 8» co- 
mo «Corel PhotoPaint 8» cuentan ahora con 
una interfaz que seguramente estaremos habi- 
tuados cuando empiecen a aparecer aplicacio- 
nes nativas para el próximo sistema operativo 
de Microsoft, Windows 98. Y decimos esto 
porque, si bien ya conocemos funciones pare- 
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a sofisticación de «Corel Draw 8» alcanza cotas espectaculares con las nuevas 
herramientas interactivas. En realidad no se trata de nuevas funciones sino de nue- 
va forma de llevarlas a cabo, manteniendo, eso sí, la forma tradicional. Se trata delas he- 
rramientas de sombra, distorsión, envoltura y extrusión. Si hasta ahora estas funciones se 


llevaban a cabo mediante la selec- 
ción del objeto y la edición de pará- 
metros en persianas flotantes para 
luego aplicar el efecto, ahora todo 
este proceso se lleva a cabo directa- 
mente sobre el objeto, arrastrando ti- 
radores y controles deslizantes hasta 
conseguir el efecto deseado, viendo 
en todo momento la progresión del 
efecto. Insistimos en que de todas 
formas se han mantenido las herra- 
mientas clásicas que llevaban a cabo 
estas funciones, pero visto cómo fun- 
cionan estas nuevas herramientas in- 


Draw 8» conseguiremos grandes efectos. 


teractivas, estamos seguros de que nadie volverá al proceso tradicional. Porque realizar 
una extrusión estirando directamente de la malla que se adapta al objeto, a la vez que au- 
mentamos o disminuimos la base, es algo que resulta demasiado sencillo y práctico co- 


mo para volver a las paletas flotantes. 


Un diez para Corel en lo que respecta a innovación y sentido práctico por incorporar es- 
tas nuevas herramientas, que sin duda van a constituir un nuevo punto de referencia para 
el resto de aplicaciones gráficas, en su nuevo, fantástico y espectacular «Corel Draw 8». 


Interfaz: camaleónico 


A unque «Corel Draw» ya va por la 
versión número 8, la firma cana- 
diense no deja de preocuparse por los 
usuarios que se acercan por primera vez 
a las herramientas gráficas más avanza- 
das para PC. Por eso, su espectacular in- 
terfaz cuenta ahora con la posibilidad de 


transformarse en un entomo familiar para El entorno del programa puede adoptar 


An diferentes diseños de tal manera que podria 
todos aquellos que hayan utilizado algu- pos ás de 


no de los programas gráficos más reco- 
nocidos. Basta con seleccionar una op- 
ción del menú de personalización para 
acceder a una solapa mediante la cual 
podemos transformar el entorno de 
«Corel Draw» en la interfaz de «Adobe 
Illustrator» o «Macromedia Freehand». 
Eso sí, sin perder ninguna de las nuevas 
caracteristicas de «Corel Draw 8». El 


tronco do heroes cats o RA 
tel y como aparecen en estos programas de la competencia directa de Corel. De la mis- 
ma forma, «Corel PhotoPaint 8» puede adoptar el aspecto de «Adobe Photoshop» 
en cuestión de segundos, lo que agradecerán los miles de usuarios de este clásico del 
retoque fotográfico. Además, también podemos hacer que el entomo se transforme 
en el presentado por versiones anteriores de «Corel Draw» y cómo no, también existe la 
opción de crear nuestra propia interfaz personalizada, con elementos de unos y otros 


programas, De nuevo, la interfaz del futuro, ante nuestros ojos. 


cidas a través de Microsoft Office 97, elemen- 
tos como las barras de botones planos, las so- 
lapas animadas o las ventanas acoplables son 
ya una realidad en este «Corel Draw 8». Pero 
es que además en Corel se han esforzado por 
presentar una interfaz que piensa de verdad en 
el usuario, totalmente configurable, en la que 
pueden coexistir distintas disposiciones de 
elementos para diferentes usuarios y que apro- 
vecha al máximo el espacio de trabajo. Cua- 
dros de opciones que se ocultan para quedar 
reducidos a una solapa en un borde del área 
de trabajo, barras de botones que pueden 
adoptar cualquier forma y tamaño, paletas flo- 
tantes que se pueden asociar unas con otras, O 
la existencia de un botón que maximiza auto- 
máticamente el espacio de trabajo obviando 
barras de título, paletas y botones son sólo al- 
gunas de las nuevas ideas que han sido apli- 
cadas a la interfaz de «Corel Draw 8» y «Corel 
Photopaint 8». Y realmente funciona. Y como 
resultado uno obtiene un entorno fresco donde 
todo se adapta con total naturalidad a las ne- 
cesidades de cada profesional. 


Nuestra opinión 

Aparte de la nueva interfaz, cada aplicación 
cuenta con un gran número de novedades. Por 
un lado están las nuevas herramientas, tanto 


Corel GALLERY Magic 200.000: todo el material gráfico imaginable 


aralelamente a la presentación del paquete «Corel Draw 8», la firma canadiense 

ha presentado su nueva línea de productos “Magic”, formada por «Corel Print 
House Magic» y «Corel GALLERY Magic 200.000». Nos interesa este último porque 
sin duda es el complemento ideal para «Corel Draw 8», ya que se trata de un paque- 
te de material gráfico que consta nada más y nada menos que de ocho discos com- 
pactos en los que podemos encontrar cifras de escándalo: 105.000 imágenes clipart 
vectoriales totalmente editables, 80.000 fotografías profesionales, 15.000 imágenes 
preparadas para su publicación en Intemet, 1.000 fuentes tipográficas, 100 videos 
y 200 sonidos. Para organizar todo este arsenal de ficheros, el paquete cuenta con 
un poderoso administrador de archivos gráficos vectoriales con asistentes para 
la búsqueda del dibujo que necesitamos, un administrador de fotografias digitales, 
y un explorador de fuentes tipográficas para su previsualización e instalación en nues- 


tro sistema. Por descontado, en el paquete se incluye una versión impresa a todo color de todos los dibujos vectoriales. Y además, todas las 


aplicaciones están en castellano, como el mismo «Corel Draw 8». 


El programa «Corel GALLERY Magic 200.000» es pues la mejor altemativa para los que no se conforman con la ya de por sí cantidad de ma- 


terial gráfico suministrado por el nuevo «Corel Draw 8». 
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de «Corel Draw 8» como de «Corel Photo- 
Paint 8» casi todas ellas enfocadas, por un la- 
do a la productividad, como las barras de op- 
ciones sensibles a la herramienta utilizada en 
cada momento o las herramientas interacti- 
vas, y por otro lado, a la producción de mate- 
rial para Internet. Nuevas posibilidades de ex- 
portación de formatos gráficos para la Web, 
asistentes para la publicación en la Red o de- 
tección de formatos incompatibles con la po- 
sibilidad de adaptar automáticamente todos 
los elementos para su perfecto visionado en 
un explorador de Internet son sólo algunas de 
las herramientas con las que ahora cuenta es- 
te paquete gráfico de Corel para producir grá- 
ficos para Internet. 


. 
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También hay que [Ferne 4n == - Pdo, 


destacar las mejoras 
en la integración de 
las tres grandes apli- 
caciones de la “suite” 
entre sí. Ahora es mu- 
cho más potente el 
tratamiento de imáge- 
nes de mapa de bits 
dentro de dibujos 
vectoriales o vicever- 
sa, ya que por medio 
de paletas especiales 
se accede a la misma 


Corel PhotoPaint 8: más cerca de Photoshop 
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SESPOIVAALDA 


Vanósa L a nueva versión de «Corel PhotoPaint», el programa de pintura, 


corrección de imágenes y retoque fotográfico, que como en 
anteriores ocasiones se podrá adquirir también por separado, hace 
gala de sustanciales mejoras tanto en el rendimiento general como 
en el tratamiento de objetos. 
Lo más destacado de esta nueva versión 8, son las máscaras de corte 
de objetos no destructivas, las nuevas lentes, las herramientas interac- 
tivas de ajuste de transparencias y cómo no, esa nueva interfaz total- 
mente configurable del que también saca partido «Corel Draw 8», Pero 
hay mucho más. Por ejemplo algo tan útil como la previsualización de 
efectos, opción que inexplicablemente todavia no formaba parte de los 
cuadros de diálogo de anteriores versiones. O como el soporte para las 
llamadas “pseudoimágenes” en baja resolución, es decir, la posibili- 


AVOVITA DRY 


1 ma. 


dad de abrir archivos de grandes dimensiones como versiones de re- 

solución reducida para acelerar el trabajo con el fin de más tarde aplicar 

los cambios a la imagen original. 

propio de otra aplica- También se han añadido otras novedosas opciones como la que permite 

ción, con lo que ya ensamblar de forma automática distintas imágenes o el soporte de 

no es necesario llevar plumas gráficas sensibles a la presión. 

a cabo un proceso de creación e importación En cuanto al apartado referente a la corrección de imágenes, ahora el programa «Corel 

para añadir y editar en un dibujo vectorial, PhotoPaint 8» puede combinar componentes como el color selectivo con nuevas herra- 

por ejemplo, un gráfico en 3D o aplicar mientas como la de Actarar/Oscurecer. 

efectos especiales a una imagen con formato Por último, tenemos que hacer una mención especial a las nuevas funciones de diseño y 

de mapa de bits. publicación en Intemet. Y es que ahora es posible convertir automáticamente la paleta de 
En definitiva, «Corel Draw 8» sigue colores de una imagen para que se vea la perfección en una página Web, o guardar imá- 

siendo la mejor opción para el profesional genes con formato JPG, GIF, GIF animado, PNG, e incluso transformar imágenes RGB en 

gráfico que trabaja sobre plataformas PC imágenes con gama de colores NTSC. 

y cuyo único inconveniente es que los requi- En definitiva, «Corel PhotoPaint 8» supone un paso más en la lucha contra su eterno rival, 

sitos del sistema aumentan en la misma «Adobe Photoshop», ofreciendo a los usuarios de PC el programa de tratamiento digital 

medida que lo hace esta fantástica herra- de la imagen más avanzado hasta la fecha. 

mienta gráfica versión tras versión. Ml 


funcionalidad que 
tendría un elemento 
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Presentamos la primera impresora que rie, se divierte, 
sueña, se emociona, se enamora... EPSON Stylus Photo. 
La primera impresora doméstica llena de vida. 


SOLICITE INFORMACIÓN AL 
902 49 59 69 


Presentamos la primera impresora para el hogar con De Lunes a Viernes de 8:30 a 14:00 y de 15:00 a 17:30 
calidad fotográfica: la EPSON Stylus Photo. Una - a 
impresora de inyección de tinta que podrás l PARA MÁS INFORMACIÓN, ENVÍENOS ESTE CUPÓN 
disfrutar con toda tu familia desde el primer día. | EPSON Stvltis. Páoco 
Sencilla de manejar, te permitirá imprimir cartas, ¡ NOMBRE: 2 
presentaciones, invitaciones, informes y trabajos y EMPRESAS: = 
escolares, con magníficas fotografías. Obtendrás |. DIRECCIÓN: 3 2 
impresiones capaces de emocionar, divertir, Y CIUDAD: CP: a d 
sorprender... imágenes llenas de vida. ' : 
La EPSON Siylus Photo te ofrece 1 AÑO DE ci a ES A E 
[E “í GARANTIA de reposición en domicilio. CENTRAL: Av. de Roma, 18-26 08290 Cerdanyola del Vales 
T Ao Además, junto con la impresora, (Barcelona) Tel.: (93) 582 15 00 Fax: (93) 582 15 55 
tendrás tu Welcome , CON PER aida 6 Madrid Te (51) a en) De 16 49 


instrucciones, trucos, 
sugerencias... y una ficha que 
EPSON Stylus. Páazo Pp al para conseguir tu 
EPSON. Y a partir del 
e Nueva Tecnología Exclusiva Micro Piezo » Au 
calidad fotográfi 20 Sita Sehricón pued al PRO Photo 2%. 22 de diciembre de 1997, te regalamos un 
Reproduction Quality) + Nuevas tintas EPSON de doble Walkman SONY*. 


densidad: CcMmYK + Alta velocidad de impresión + 
Compatibitidad Multiplataforma Windows” y Macintosh* 


http://www.epson.es 


TECNOLOGÍA QUE IMPRESIONA 


IMPRESORAS » ESCÁNERES + ORDENADORES « PROYECTORES + CÁMARAS 
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El Irmprador 
el sistema 


Uno de los males que acecha a nuestro ordenador es la enorme cantidad 


de basura que dejan los programas cuando se instalan y posteriormente 


se desinstalan. «Magic Eye» puede ayudarnos a paliar estos efectos. 


2 Antonio Santos 


nel panorama del software pode- 
K mos encontrarnos con multitud de 
aplicaciones que nos van a permi- 
tir realizar de una manera más eficiente nues- 
tro trabajo. Un grupo de aplicaciones muy im- 
portante es el denominado “software de 
limpieza” o “software de mantenimiento”. 
Dentro de este bloque de programas nos en- 
contramos con el «Uninstall-Ib», «Windelete» 
o bien el «Uninstaller de Microhelp», pero sin 
duda, uno de los mejores es «Magic Eye» de 
la empresa Gebacom Software. 


El programa 

«Magic Eye» es un conjunto integrado de 
utilidades que incluye un instalador/desinstala- 
dor de aplicaciones y un “kit de limpieza” para 
eliminar archivos, referencias, etc. que ya no 
están en uso.Una vez que hayamos instalado la 
aplicación accederemos a «Magic Eye» y se 
ejecutará automáticamente una utilidad para 
obtener información global del sistema. Al final 
se mostrará una ventana con siete fichas, pesta- 
ñas, (Ventana de Información del Sistema). 
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as BN COMPONENTES REDUNDANTES 
= 3 COMPONENTES HUÉRFANOS 
19) Librerías DLL 
35) Ficheros INI - Huérfanos 
: 3 Programas sin acceso 
8) Vínculos (LNK. PIF) 


1 Á INCONSISTENTES 

a E CLASIFICACIÓN POR TIPOS 
| 3% COPIAS DE SEGURIDAD 

e BN FAVORITOS 


«Magic Eye» cuenta con un núcleo princi- 
pal que es el árbol de limpieza, y cuyo aspecto 
es muy parecido al árbol que existe en el Ex- 
plorador de Windows. De esta estructura cuel- 
gan los ocho apartados que veremos a conti- 
nuación, Aquí existen listas de ficheros sobre 


los que podremos realizar alguna de las opera- 
ciones que permite «Magic Eye»: 

e Extras: Proporciona tres herramientas de 
ayuda. Una aplicación para desinstalar 
«Magic Eye», el Cambia-Logo para modifi- 
car los gráficos de presentación de Windows y 
el Monitor que es el Instalador/Desinstalador 
que hemos comentado anteriormente, 

e Componentes Redundantes: Explora en 
el sistema y busca elementos que estén repeti- 
dos: fuentes, librerías, gráficos y copias de se- 
guridad, DLL's, ... 

e Componentes Huérfanos: «Magic Eye» 
va a enumerar aquellos componentes que no 
estén operativos. Ficheros INI (ficheros de ini- 
cio de aplicación) sin una aplicación asignada, 
librerías sin asociar, fuentes no instaladas 
y programas que no se hayan vinculado al bo- 
tón de Inicio en Windows 95. Además, puede 
eliminar las DLL que sean de programas 
anteriores y no se utilicen. 

o Vacíos: Tendremos todos los grupos de 
programas. ficheros, carpetas y ficheros INI que 
no tengan contenido. Al fin y al cabo, lo único 
que hacen estos elementos es estorbar y puede 
eliminarlos sin problemas. 


Pros y contras de «Magic Eye» 


¡Taioas Activa 


ECOÓd love, aparte de las características que hemos ido enumerando, nos en- 
s con que «Magic Eye» no es una aplicación “posesiva”, es decir, se instala y 
dueño del sistema como otras aplicaciones del mismo estilo. En general no 
conflictos con Windows 95 aunque podrían haberla integrado mejor en el sistema. 
complemento ideal de Windows 95. Es útil y sencilla de manejar. Puede susti- 
ctamente a la utilidad de desinstalación de aplicaciones de Windows y mejora- 


o Inconsistentes: Cuando se instala un de- 
terminado programa se modifica. por norma 
general, el conjunto de extensiones reconoci- 
bles, el número de componentes OLE operati- 
vos y una serie de referencias de configura- 
ción en el registro de Windows. Si eliminamos 
de forma defectuosa esa aplicación, seguire- 
mos teniendo todas esas referencias aún cuan- 
de el programa correspondiente no exista. Si 
podemos eliminarlas ganaremos espacio en 
memoria y velocidad a la hora de arrancar. 

o Clasificación por tipos: Permite agru- 
par elementos software basándose en su fun- 
cionalidad, creando, de esta manera, una es- 
pecie de biblioteca: sonidos, documentos, 
gráficos, copias de seguridad y varios (ex- 
tensiones definidas por el usuario). 

o Copias de seguridad: Es una lista de 
los elementos que se han eliminado y que se 
pueden recuperar de forma Íntegra. 

e Favoritos: El nombre lo dice todo. Es 
similar a la barra de Microsoft Office. Nos 
sirve para tener a mano los programas que 
más utilizamos y así ejecutarlos directamente. 


Otras herramientas 

«Magic Eye 3.0» incluye además un siste- 
ma de seguridad por colores que nos indica, 
através del dibujo de un semáforo, el grado 


de peligrosidad o 
de seguridad que 
existe al borrar un 
determinado  ele- 
mento: verde para 
los inofensivos y 
rojo para aquellos elementos que haya que 
eliminar con precaución. 

En este programa vamos a hacer un 
uso continuo del botón derecho del ratón 
ya que es el botón que desplegará el menú 
de opciones para cualquier archivo. 
Pulsando este botón podremos eliminar 
el fichero, solucionar el problema que tenga 
asignado ese archivo, deshacer la última 
acción, y un largo etcétera. 


NERAFTIAGE 
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Tras el chequeo inicial que realiza «Magic 
Eye» tendremos la opción de guardar toda la 
información para una posible desinstalación. 


E CAMAGICEYEMMONITOR EXE 


sy CAMTU A GMNOIISFAGUMIPANF! FXF 


Podremos realizar la monitorización de 
cualquier tarea en ejecución. 


El Monitor nos permite grabar los pasos de una 


informe y podamos desinstalar toda la aplicación 


Una utilidad que hemos pasado antes 
por alto es el Monitor que nos permite insta- 
lar/desinstalar aplicaciones. Aunque se pueda 
acceder de forma independiente, cuenta 
con un botón en la barra que tiene «Magic 
Eye» en su parte superior. 

El punto flojo de esta última utilidad es la 
desinstalación de aplicaciones anteriores ya 
que hay que hacerla de forma bastante manual. 
No localiza bien todos los archivos que perte- 
necen a la aplicación (sí elimina de una forma 
óptima todas las referencias de los ficheros de 
configuración: de inicio, registro, etc.). 

El Monitor nos permite grabar todos los pa- 
sos de una instalación para que posteriormen- 
te guardemos el informe y podamos desinsta- 
lar, casi al cien por cien, toda la aplicación. 

También podemos “monitorizar” cualquier 
tarea que esté activa, es decir, seguir todos los 
pasos y eventos que vayan ocurriendo con la 
ejecución de ese programa. De esta forma po- 
dremos deshacer todas las acciones que se ha- 
yan realizado sin ningún problema. El 
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Dragon Naturall 


RAM 48 Megas 
Espacio en disco 60 Megas 


cpu Pentium 166 MHz | 

Tarjeta de sonido Compatible Windows ' 

Requiere Windows 95, Windows NT 
Seguramente, no tardará el día 


Dragon System Inc 

Tipo Control/dictado por vaz | 
Grupo Naga | 
29.900 + VA | 


en que podamos tener a 
nuestro ordenador como 
“mayordomo” de sobremesa 
y mantengamos una 
conversación con él. Mientras 
que este momento llega, 
tendremos que conformarnos 
con que entienda y escriba las 


frases que le dictemos. 


de nuestro micrófono y de la tarjeta de sonido. - 
= Antonio Santos 


a tecnología de reconocimiento de 
L voz tiene casi dos décadas de ex- 

periencia, pero aún así no ha habi- 
do ningún fabricante de software (ni siquiera 
Microsoft) que haya ocupado la corona de me- 
jor programa. «Dragon Naturally Speaking», 
con su versión 2.0, intenta, por lo menos, ha- 
cerse merecedor de este puesto incorporando 
varios elementos interesantes. 


os 6 
ci 
PO A 


La interfaz de «Dragon Naturally Speaking» 
es parecida a ¡a del programa «WordPad» 
pero permite modificar los archivos de voz 
que grabamos con el micrófono. 


Mis primeros pasos 

En la caja encontraremos, además de la 
documentación —en español-, un micrófono 
(con un auricular) que dispone de un adapta- 
dor universal y que tendríamos que utilizar si 


El Asistente de audio comprobará la calidad 
UE ; 

, 

| 
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Speaking 2.0 


El secretario 


perfecto 


el nuestro no es lo suficientemente bueno. 
Es recomendable hacer la instalación com- 
pleta del programa. Al iniciar el programa 
saltará directamente el asistente de audio 
que evaluará la calidad de sonido y la cali- 
dad de nuestra voz. Como comprobaréis. no 
es nada fácil adquirir el título de mejor voz. 

Posteriormente, pasaremos a la fase de en- 
trenamiento, que consta de dos partes. La pri- 


e pr q pas Des 
Fado dvecindos Luego seleciona y aaaracadas 


Mediante la opción “Buscar 
Palabras Nuevas” se nos 
mostrarán las palabras que hay 
nuevas en el documento actual. 


Conclusiones 


ragon Naturally Speaking» cuenta como ventajas prin- 

cipales la alta velocidad a la que puede llegar, la per- 
sonalización de vocabulario, el habla continua, cuatro he- 
rramientas de vocabulario y comandos de control que 
sustituyen al ratón. Y como desventajas podemos citar la 
cantidad exagerada de memoria RAM empleada y la nece- 
sidad de una máquina potente (el Pentium 166 que se reco- 
mienda a veces se queda escaso). 
En resumen, nos encontramos ante una aplicación que supera a otros programas de reconocimiento 
de voz como puede ser el «Via Voice» de IBM en muchos aspectos y que deja el listón de los reco- 
nocedores de voz muy alto. Podríamos considerarlo como el arma de trabajo ideal, siempre y cuando 
el precio del programa y las prestaciones de nuestro ordenador lo permitan. 
Para más información podéis consultar la dirección www.dragonsys.com/news/acclaim.html 


Dragon 
Naturally 


- 


mera (obligatoria) tiene varias pruebas muy 
cortitas. Repetiremos las frases que aparecen 
en pantalla y «Dragon Naturally Speaking» las 
irá reconociendo. En la segunda fase, recitare- 
mos las aventuras de Pinocho, aunque esta par- 
te podemos aplazarla. , 
Al ejecutar el programa accedemos a una 
interfaz muy parecida a la del «WordPad» pa- 
ra Windows aunque se diferencia principal- 


mente en los cinco botones adicionales que 
tiene la barra de herramientas (cuatro herra- 
mientas y un botón para activar/desactivar el 
micrófono). Basta con activar el micro —botón 
de la derecha- para comenzar a hablar. Si dic- 
tamos las frases con naturalidad y v-o-c-a-bi- 
z-a-n-d-o, «Dragon Naturally Speaking» re- 
conocerá las palabras a medida que las 
vayamos dictando (la primera palabra suele 
tardar un poco más). 

El programa viene con un vocabulario activo 
de 50.000 palabras y un diccionario de respaldo 
de unas 150.000 palabras. Permite añadir nue- 
vas palabras, abreviaturas, nombres propios,... 


¿Más rápido que teclear? 

Aunque sólo hayamos realizado la prime- 
ra fase del entrenamiento, el nivel de aciertos 
será bastante aceptable y nuestro problema 
principal residirá en la cantidad de memoria 
RAM que tenga nuestro PC. 

Si hemos completado las dos fases, el resul- 
tado será bastante sorprendente ya que 
«Dragon Naturally Speaking» reconocerá un 
porcentaje muy alto de las palabras y frases 
que le digamos (cerca del 98%). 

A diferencia del «Simply Speaking Gold» 
(comentado en el número 61 de PCmanía) de 
IBM, «Dragon Naturally Speaking» permite 
el habla continua, es decir, permite que las pa- 
labras se reconozcan a la misma velocidad a la 
que se está redactando y no hay que hacer 
pausas exageradas entre palabras (la gente de 
Dragon Systems aseguran que se puede dictar 
a una velocidad de 160 palabras por minuto. 


permite el habla continua 


Esta cifra tan elevada es más o menos cierta 
siempre y cuando el ordenador cumpla las es- 
pecificaciones que se piden y la pronunciación 
sea lo más clara posible). 

La ayuda que viene con el programa es muy 
intuitiva y fácil de utilizar. Tiene numerosos 
ejemplos y un paseo rápido por la aplicación. 

Para terminar, señalaremos que una de las ca- 
racterísticas más interesantes es el empleo de co- 
mandos de voz -se adjunta con el software una 
tarjeta de consulta rápida— que nos permitirán re- 
alizar las tareas que antes hacíamos a golpe de 
ratón (seleccionar un texto, ir a una posición del 
documento, poner letra cursiva, cambiar tamaño 
de la fuente, etc.) con órdenes muy sencillas del 
tipo “fuente negrita”, “ir a inicio de párrafo”, co- 
piar todo al portapapeles. etc. E 


PCmanía 71 


(O a« examen 


CONFIGURACIÓN MÍNIMA 


== 5 Las cuentas claras 


Tarjeta de sonido Sound Blaster | 


Requiere Wrdows 5 | 
Recomendado Acceso a Intemet | 


Compañía PointSoft 
Tipo Econornia doméstica | 
Cedido por PointSoft 
Precio 


Una nueva empresa de software llamada PointSoft nos presenta su primer programa, «Home 
Numbers 98». Su objetivo: facilitamos el control de nuestra economía doméstica de una manera 
clara y sencilla, apoyado, además, por la presencia de un asesor de carne y hueso que nos 


informará de los pasos más adecuados para sacar el máximo partido a nuestro dinero. 


* Roberto Garcia 


2... 
vo nform : 
de hd, aii o odos alguna vez hemos intentado 


llevar nuestras cuentas con ayuda 
del ordenador, pero siempre nos 
encontrábamos con programas demasiado 
complejos, llenos de un montón de menús y 
opciones con conceptos económicos nada 
claros, que nos hacían desistir en el intento. 
«Home Numbers 98» nace con el objeti- 
vo de facilitarnos el trabajo de una manera 
sencilla, fácil y rápida sea cual sea nuestro 
nivel de conocimientos informáticos o eco- 
nómicos. Basado en la lógica, las opciones- 
del programa son siempre únicas, evitando 
la superposición de pantallas. 
En el menú principal nos encontramos 


he cinco opciones bien diferenciadas: crear. 
AAA A veluccionar les opciones deseadas E z z 
5 - _A E — banco, tarjeta, efectivo e informe. En la par- 
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Estar al día en el tema de nuestras inversiones 
nos permitirá no dejar pasar ninguna 
oportunidad de ganar dinero. 


te inferior disponemos de una barra de he- 
rramientas con la que podremos imprimir las 
distintas pantallas, cambiar el diseño del 
fondo, disponer de calculado- 
ra y calendario y conectarnos 
a través de Internet. Lo pri- 
mero que debemos hacer es 
crear nuestra propia contabi- 
lidad. A continuación comen- 
Zaremos a introducir los datos 
de “nuestra economía”. Sim- | 
plemente, los datos pormeno- 
rizados de nuestros números 
de cuentas, bancos, tarjetas de 
crédito que tenemos, ingresos, | 
nóminas, préstamos, inversio- 
nes, etcétera. También podre- | 
mos realizar un presupuesto 
anual sobre todos nuestros 
Ingresos y gastos, y planificar 
el año en curso. 


Ingresos, gastos... 

Una vez configurada nuestra contabilidad 
particular, llevar el día a día es realmente 
fácil. Simplemente tendremos que introdu- 
cir los apuntes donde los queramos contabi- 
lizar, ya sea a través de banco, tarjeta o 
en efectivo. Por ejemplo, para contabilizar 
una domiciliación bancaria. seleccionaremos 
el banco y si es ingreso o pago. Una vez 
seleccionada la cuenta y el importe el apunte 
quedará contabilizado. 


A través de Internet podemos conocer em. estado pm mercado 
dia a día y realizar múltiples operaciones. 


banco 
omesicaciones 


Post cd e rr 


El asesor personal 


Pero sin duda lo más destaca- 
do del programa es la apari- 
ción, por primera vez, del ase- 
sor personal. Un asesor de 
carne y hueso capaz de estu- 
diar, analizar, comparar, inter- 
pretar y aconsejar basándose 
en una situación puntual o pre- 
gunta del usuario. El asesor 
aparece en formato de video y 
a través de texto. Compara los 
datos del mercado con los 
nuestros, los estudia y extrae conclusiones en forma de consejos, nos dice si de- 
bemos reducir gastos, pedir un préstamo o renegociar el interés de la hipoteca con 

el banco. También nos muestra las desviaciones que existan en nuestro presu- 
puesto y nos dirá las diversas soluciones que podremos adoptar. 

Estamos ante un programa sencillo, de gran facilidad de manejo pero a la vez muy + 
completo que dejará satisfecho a todo tipo de usuarios ya sean principiantes o ex- 
pertos en el mundo de la economia. Si a esto le añadimos que se trata de un pro- 
ducto nacional, estamos de enhorabuena. 


¡efectivo | informe 


a e a la o a mer de lo 


electivo | intorme Disponemos de un asesor 


tarjeta 


capaz de estudiar, analizar, 


Ty ro 0 pr 0 1 cra qm Ho A 
hos AS A ren de o ST y e A O tot in ARRE NE 
A e de y aut dotes as 


comparar, interpretar y 


| aconsejar diversas situaciones 


Siempre que lo necesitemos el programa 
generará informes sobre nuestra contabili- 
dad. Podremos obtener gráficas (diagramas 
de barras, tartas, etc.) sobre nuestros ingre- 
sos y gastos entre las fechas que necesitemos. 
También podremos comprobar el estado de 
nuestra hipoteca o del préstamo del coche, y 
observar gráficamente su situación, en perio- 
do anual o mensual. Pero además, a través de 
Internet podremos estar al corriente de todos 
los datos del mercado e incluso poder conec- 
tar con nuestra entidad bancaria sea cual sea 


1 -Dorfeto alas tinanb electivo | intorme 


l banco 
E ES 
pario 


| 


| L be. ésta y, consultar y realizar operaciones como 
ES s transferencias, extractos o petición de talo- 
e narios. Para los inversores más exigentes, 

A Ye i «Home Numbers 98» ofrece la posibilidad de 


seguir día a día el estado de las acciones o 
fondos de inversión. Nos informará sobre los 
beneficios o pérdidas, valor al día y la situa- 
ción en la cartera de valores. Ml 


e A 


Crear nuestra contabilidad será el primer paso 
a realizar en «Home Numbers». 
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CONFIGURACIÓN MÍNIMA 


IN Serif Page Plus 5 | 
a Documentos 


Tarjeta gráfica SVGA 1 Mega a 

reee cinco estrellas 
Compeñía Serif 

Tipo Edición de textos 

cra ad SPO Iria La llegada de «Serif PagePlus» al sector del software de auto-edición 
Precio 12.900 + IVA 

Actualización 7.900 + IVA 


supuso una pequeña revolución. El usuario novel entró en el mundo de la 
maquetación de documentos gracias a sus asistentes de diseño y a un 
sistema de edición sencillo. Esta nueva versión mantiene esa facilidad de la 


interfaz, pero integra funciones que le permiten llegar al ámbito profesional. 


E Anselmo Trejo Iranzo 


elegir cuando se trata de crear do- 
cumentos, y la elección dependerá 
de nuestro nivel de conocimientos y, sobre 
todo, del tiempo disponible. Si nos gusta 
este mundillo y tenemos tiempo para 
estudiar y aprender, «Quark 
XPress» o «Adobe PageMaker» 

tienen todo lo que un maque- 

tador puede desear. Pero si no 
dominamos la materia y andamos 
muy justos de horas, programas domés- 

ticos como «Microsoft Publisher», «Master 
Publisher» y «Serif PagePlus 5» son la mejor 
opción. Este último tiene la ventaja de no ce- 
rrar las puertas a los grandes maestros de la 
maquetación porque su versatilidad llega al 
campo profesional con funciones como elec- 
ción del soporte de publicación con PaperDi- 
rect, editor de colores Pantone, separación 
CMYK, formato inteligente, procesador de 


a ada vez son más los programas a 


300 asistentes de diseño 


í, habéis leído bien, no se trata de ningún 
error en el mecanografiado, «Serif PagePlus 


5» nos regala más de 300 asistentes de diseño 


Con «LogoPlus» crearemos 
atractivos logotipos con efectos 
visuales sorprendentes. 


Jusck Tow 


ll ablePlus 


Entering text and data 


4 When you type text 
or data into the 
IN Text Entry Vúndow, 
A itimmediately 
appears in the 
current cell 


línea nos ofrecerán la solución más adecuada 
ante los escasos problemas que surgirán. 


textos, editores de caracteres, logotipos y ta- 
blas, optimizador de imágenes, PostScript, etc. 


Composición 

El sistema de maquetación es el clásico: 
creación de marcos pulsando y arrastrando el 
ratón. Tras elegir el formato de la página y el 
número de columnas, la composición es tan 
sencilla como ir abriendo distintas cajas, tanto 
rectangulares como ovaladas o con cualquier 
silueta si empleamos el delineador. Las reglas 
y guías nos permitirán cumplir con la ley de 
mantener Siempre la misma separación entre 


You can enter numbers, 
formulas or plain tex 


Use QuickFiII to instantiy fill rows or 
columns with standard date or numeric 
sequences. Type the first item, then dsg 
the QuickFiI! handle to fill adjacent caia 


Las guías a través de las funciones y la ayuda en 


que nos permitirán crear informes, pósters, cartas, 
carteles, calendarios, invitaciones, boletines, 
y otras presentaciones sin tocar el ratón y en un 
tiempo récord. La variedad es sensacional, y cada 
tipo de documento tiene varios estilos con lo que 
es más difícil que el vecino nos envíe una tarjeta 
de Navidad igual que la nuestra. 

En varios pasos, el asistente nos pide diversos datos: nombres, direcciones, eslogan, mensaje, etc. 
Tras completar el proceso de introducción de texto, las páginas aparece en el monitor con un aspec- 
to 100% profesional y, en todo caso, si hay algo que no nos gusta o queremos aportar nuestro granito 
de arena, podemos alterar la composición de la página sin límite alguno. 


los módulos. En estos recuadros independien- 
tes podremos insertar textos e imágenes pro- 
cedentes de otras aplicaciones, y los fondos de 
los mismos pueden ser de cualquier color, con 
estilos y gradientes muy diversos. Al seleccio- 
nar un marco, la ventana de información nos 
muestra los datos sobre su colocación, dimen- 
siones, tipo de letra y cuerpo de los caracte- 
res, grosor de las líneas. estilo del contorno, y 


Un excelente programa de autoedición, 


cs de e 
cm PACIÓ Pa! 50 tg 
ze 


aa 


ES 


| Se pueden insertar múltiples formatos de 
| textos, gráficos y ficheros multimedia. 


nos permite hacer los cambios necesarios sin 
tener que acudir a la barra de herramientas o a 
los menús. Alterar la altura o la anchura de los 
marcos o arrastrarlos también puede hacerse 
con el ratón. sin olvidar las opciones de rota- 
ción, kerning, recortar, y demás funciones de 
formato y colocación. Para acoplar los textos 
al espacio disponible y evitar esos feos espa- 
cios en blanco que cometen algunos justifi- 
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Hay un revisor de estilo que detecta los fallos 
en la composición, incongruencias de color, 
mala organización, falta de legibilidad, etc. 


Si en lugar de escribir sobre la maqueta 
queremos más claridad, podemos teclear 
en el procesador de textos propio del 
programa, con herramientas de ortografía 
y diccionario de sinónimos. 


cadores de texto, «Serif PagePlus 5» ha desa- 
rrollado el formato inteligente, que encaja el 
texto sin errores tipográficos, una función 
que se agradece sobre todo en los textos que 
rodean el contorno de las imágenes u otros 
elementos gráficos. 


Editores 

Las herramientas auxiliares son el punto 
fuerte de «Serif PagePlus 5». Podemos hacer 
cualquier cosa con los caracteres. desde dise- 
ñar un nuevo tipo de letra a cambiar a nuestro 
gusto las más de 400 fuentes True Type in- 
cluidas. Si nuestra tarjeta gráfica soporta mi- 
llones de colores no tendremos ningún proble- 
ma para encontrar la tonalidad adecuada 
recurriendo al gestor de color de Pantone. Es 
muy fácil crear logotipos con «LogoPlus», 
que nos permite alterar el estilo de los caracte- 
res con increíbles efectos visuales. «Table- 
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ualquier documento 
creado en «Serif 

PagePlus 5» puede ser pu- 

blicado como página Web 

en Internet. Tanto si lo he- 

mos creado partiendo de 

cero como si hemos emple- ss 

ado uno de los múltiples Misses sottaita teens 

asistentes de diseño, el pro- | >| held blank and they von! appear n yc publ 

grama genera los enlaces 

entre las páginas. Podemos 

incluir imágenes, elementos 

multimedia, conexiones a otras Web y todo sin necesidad de saber nada de HTML. 

La interactividad es total, y como se contemplan todas las funciones de la maquetación, 

podemos incluir efectos, animaciones, sonido y llegar a componer una página Web can- 

didata a premios internacionales. Antes de publicar en Internet, podemos ver una preview 

en nuestro navegador habitual para probar si todo está en su sitio. El editor de E-Mail le 

dará un toque de personalidad a nuestro correo electrónico. 

La compatibilidad con el estándar de incrustación de objetos OLE 2 nos permite obtener 

textos e imágenes de casi todos los formatos conocidos, los filtros de conversión son 

muy rápidos y seguros. También es posible insertar vídeos AVI o Quicktime y toda clase 

de ficheros de sonido. El soporte TWAIN permite escanear sin tener que recurrir a otra 

aplicación. Si decidimos utilizar elementos de la enorme galeria de más de 17.500 iconos 

y gráficos, con el libro de arte podremos encontrar rápidamente el elemento deseado, y 

luego es muy fácil llevario hasta la página, sólo hay que arrastrar y soltar. La ayuda en lf- 
nea y las lecciones 
multimedia serán el 
mejor profesor para 
los que nunca se ha- 
yan desenvuelto en un 
género en el que 
«Serif PagePlus 5» tie- 
ne más de un millón 
de usuarios, cifra más 
que merecida para un 
programa que logra 
un compromiso per- 
fecto entre facilidad 
de uso y prestaciones. 


Plus» nos permite generar varios estilos de ta- 
blas. con celdas multicolor e inserción lógica 
de textos y fórmulas. Para ordenar grandes can- 
tidades de texto está la herramienta de Índices y 
tablas de contenido, que crea los enlaces de for- 
ma automática y nos permite crear documen- 
tos muy similares a los del «Adobe Acrobat Re- 
ader». Por último, el editor de calendarios es un 
detalle para los amantes del almanaque. El 
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CONFIGURACIÓN MINIMA 


RAM 32 Megas 
“Espacio en disco 500 Megas | 
CPU Pentium 133 
“Requiere Windows 95 | 


Disco Duro Fest-IDE, Ultra-DMA o SCSI | 


FICHA TECNICA 


Compañia miro 
Tipo Capturadora de video | 
Cedido por Aleph Comunicación 
Precio recomendado 170.000 + VA 


La compañía alemana miro siempre 


ha destacado por ofrecer productos 


de gama superior. Y es 
precisamente este alto nivel de 
calidad la mejor baza de esta 


capturadora de vídeo, con un 


miroVIDEO DC30 plus 


Calidad profesional 


hardware de última generación al que acompaña la versión completa de «Adobe Premiere 4.2», 


para montamos en nuestro PC un estudio de postproducción más allá de lo doméstico. 
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uando nos imaginamos el montaje 
'0 de una película siempre pensamos 
en esas enormes mesas llenas de 


cabezales y con varios monitores. Si hablamos 
de vídeo aficionado, un par de magnetosco- 
pios, dos televisores y una pequeña mesa de 
mezclas son el equipo mínimo. Y si queremos 
resultados aceptables. los vídeos tendrán que 


ser bastante buenos. En resumen, haciendo 
cálculos muy optimistas, por menos de 
300.000 pesetas no hay nada que hacer si 
queremos editar nuestros vídeos y hacer un 
master “visionable”. Menos mal que, como 
siempre, ahí está nuestro PC para echarnos 
una mano, y con un pack como el “miroVI- 
DEO DC30 plus” tendremos por menos dine- 
ro un estudio totalmente interactivo. Y como 
la grabación se hace en el disco duro y el vi- 


La miroVIDEO DC30 plus está preparada para 
optimizar su potencia a los procesadores 
Pentium Pro y Pentium Il. 


sionado en el monitor, sólo nos hará falta un 
vídeo para grabar nuestro master profesional, 
en estéreo con sonido digital y unos efectos 
visuales alucinantes, 


Apta para todos 

Y no hace falta ser ningún técnico en la ma- 
teria. Si nunca habéis experimentado con la 
edición de vídeo en un PC, este pack es el más 
idóneo para iniciarse por lo sencillo que resul- 
la capturar y montar secuencias con el softwa- 
re proporcionado. Antes de insertar la tarjeta 
en un slot PCI. conviene instalar el «Adobe 
Premiere», pues se integran plug-ins específi- 
cos para este modelo. Aunque Windows 95 
detecta el nuevo hardware al arrancar y nos 
pide los drivers del fabricante, es preferible 
cancelar e instalar tanto los controladores co- 
moel software desde el setup del programa de 
instalación que viene en el CD-ROM de miro- 
VIDEO. Concluido el proceso, un programa 
de testeo comprobará el correcto funciona- 
miento de la tarjeta y nos dará acceso a una 
de las grandes ventajas de esta capturadora: la 
auto-configuración. Tras analizar la velocidad 
del disco duro, el microprocesador, la tarjeta 


A e gr o 


po 


gráfica y la RAM. los valores de captura 
referentes al formato, resolución, tasa 
de transferencia, compresión y demás se 
ajustarán automáticamente a nuestro hardwa- 
re y nos olvidaremos 

del pesado tema 
de las pruebas y 


comprobaciones. 


Magnífico 
pack 

Para los impacien- 
tes que se comen las 
uñas cuando se está 
procesando la ver- 
sión final, la DC30 
Plus tiene acelera- 
ción de la renderiza- 
ción por hardware. lo 
que reduce conside- 
rablemente el tiempo de espera. Además, el 
engine es inteligente, pues sólo renderiza las 


Con el reproductor multimedia podemos 
comprobar la calidad de la imagen, secuencia 
de frames o video capturados. 


d- 
7 2 
har te meros 


Éé 4 


Con Asymetrix 3D F/X 
podremos crear 
modelos, texturas, 

y las animaciones en 
tres dimensiones 

que luego podremos 
sobreimpresionar 

en la imagen de 
nuestros vídeos. 


secuencias alteradas desde la última graba- 
ción. Se optimiza el acceso al disco duro y la 
cantidad de RAM necesaria, puesto que cuan- 
do realizamos un proyecto a partir de varios 
vídeos, éstos sólo se cargan cuan- 
do las escenas han sido ensambla- 
das y reproducimos la secuencia 
completa. Los vídeos ya digitali- 
zados sin render no se recompri- 
men, por lo que mantienen siem- 
pre la calidad de la primera 
captura. Aunque el hardware 
admite la grabación de sonido a 
44.1 KHz en estéreo, siempre es 
mejor no grabar audio durante la 
captura, pues al duplicarse la can- 
tidad de información, tendríamos 
que reducir la calidad de la ima- 
gen por la velocidad de transfe- 
rencia al disco duro. Es mejor op- 
tar por el registro de la banda sonora a través 
de nuestra tarjeta de audio, que puede conec- 


El programa «VIDCap32» nos permitirá, con el 
overlay, ver la imagen mientras capturamos 
al disco duro o a la RAM. 
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Una de las caracteristicas más notables 
de la miroVIDEO DC30 plus es la 
posibilidad de la aceleración de la 
renderización por hardware. 


El engine de la miroVIDEO 


desde la última grabación 


tarse a la capturadora, editar el fichero WAV 
a nuestro gusto —doblaje de diálogos, efectos 
de reverberación, retardo, duplicación de pis- 
tas, etc.— y posteriormente integrarlo a la 
imagen con las facilidades que otorga el 
«Adobe Premiere» sin fallos 

gracias al circuito de sincro- 

nización de la DC30 plus. To- 

das estas características técni- 

cas, el sobresaliente software 

de edición del pack, y un pre- 

cio insuperable. han propor- 

cionado a la miroVIDEO 

DC30 plus multitud de pre- 

mios y el favor de los entusias- 

tas de la postproducción que 

no son millonarios. Ml 
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Móntate tu película. 


¡ en el ámbito del hardware pocas cosas más se le pueden pedira la DC30 plus, el 
verdadero punto fuerte del pack es incluir la versión completa del programa «Ado- 
be Premiere 4.2», sin lugar a dudas el más famoso software de edición de vídeo. Con él, 
todo es tan fácil, que parece mentira las horas que hemos gastado con nuestros dos ví- 
deos dándole a la pausa y al jug-shuttle mientras nos dejábamos la vista 
en la pantallas de los televisores, en las que la definición de la imagen 
siempre es inferior a la de un monitor. No sólo podremos insertar las se- 
cuencias con una exactitud profesional, lograremos unos efectos de ti- 
tulación, tratamiento de la imagen y transiciones a un nivel profesional. 
El primer paso es abrir los vídeos a partir de los cuales vamos a compo- 
ner nuestra película. Con los contadores por fotogramas es muy sencillo 
marcar puntos y cortar los tramos que deseamos emplear. Luego sólo 
hay que seleccionarlos y arrastrarlos hasta la enorme ventana de com- 
posición en el lugar exacto donde queramos insertarlos. Si hemos ter- 
minado con un plano-secuencia y queremos pasar al siguiente con un 
grandioso fundido, más de 30 efectos de transición están disponibles 

también mediante el sistema de arrastrar y acoplar. 
La impresión de títulos, imágenes u objetos procedentes de cualquier 
aplicación «3D Studio», «Photoshop», etc.- dará mayor vistosidad a nuestros vídeos. Y 
si queremos reforzar la expresividad de la imagen, contamos con más de cincuenta filtros 
y efectos visuales. Distorsión, cambio de perspectiva, zoom, sombreado, nieblas, su- 
perposición y muchos más que siempre podremos com- 

probar en la preview para ajustar los valores. 

Hasta aquí todo son facilidades para los principiantes, 
pero no por ello queremos olvidar a los que se ven capa- 
ces de montar una película de Oliver Stone, cualquier ci- 
néfilo sabe de la afición de este director a los montajes 
de fábula. Nuestro primer comentario técnico no puede 
ser otro que el corazón de la DC30 plus, el reputado pro- 
cesador ZR36050 de Zoran. Su gestión de 32Bits puros y 
el bus PCI en su revisión 2.1, permiten alcanzar unas ve- 
locidades de transferencia de video por encima de los 7 Megas/sg. Si nuestra tarjeta grá- 
fica soporta Direct Draw, estará disponible el overlay que nos permite ver video en tiem- 
po real, es decir, podremos contemplar en el monitor lo que estamos capturando o 
editando. Podremos trabajar en NTSC, PAL, SECAM y CCIR 601, y en nuestro sistema 
—el PAL- la resolución máxima alcanza los 768*576 a millones de colores y con un tope 
de 50 fps. La aparición de discos duros de más de 2 Gigas ha dejado anticuado al for- 
mato AVI, que tenía dicha cantidad de información como máximo, con lo que nuestros 
videos no podian superar la hora de 
duración. Pero con la DC30 Plus no 
tendremos limite alguno si tenemos un 
disco duro gigantesco, su nueva tec- 
nología permite el “fullplayback”. Para 
almacenar los proyectos, la compre- 
sión JPEG de hasta 32:1 nos permitirá 
ahorrar espacio en el disco duro para 
cuando tengamos que grabar el pro- 
ducto final en 3:1de cara a pasarlo a 

soporte de video. 


Bedia NA 


La nueva generación 


de CD-ROM... 


Con el PC-DVD 
de Creative podrás: 
Leer todos tus títulos en CD-ROM 


Disfrutar con las nuevas películas 
en formato DVD-Vídeo 


Disponer de la capacidad 
equivalente a 26 CD-ROMs (17.6 cb) 


Los mejores complementos para tu PC 
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Canon BJC- 80 


CONFIGURACIÓN MINIMA 
8 Megas 


RAM 
"Espacio en disco 5 Megas 


CPU 486 DX 
quiero Windows y Windows 95 


FICHA TECNICA 


Compañia Canon 
Tipo Impresora color portátil 
Cedido por Canon 


“Precio máximo rec. 46.900 + IVA 


4 


Cuando una diferencia de gramos o de milimetros es 
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portátil sabe lo que se siente cuan- 


'0 ualquiera que tenga un ordenador 
do, tras escoger el equipo más livia- 


fundamental, los aparatos de tamaño reducido, como la 


impresora Canon BJC-80, resultan realmente atractivos. Es una no con una precisión de gramos, tiene que car- 
garse al hombro todo el hardware y software 
impresora en color que ofrece una buena calidad y unas necesarios para que su sistema funcione: orde- 
nador, adaptador de corriente, unidad Zip, ba- 
capacidades de transportabilidad máximas. Además, es terías de repuesto, cables... ¿Una impresora? 
A veces es necesario contar con una impre- 
ampliable con un kit de baterías NiMH y un cartucho para sora para terminar un trabajo, imprimir ciertos 
documentos importantes o terminar unas Car- 
convertirla en un escáner. tas durante un viaje o una estancia fuera del 


lugar normal de trabajo... En estas situaciones 
es imprescindible disponer de una impresora 
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E AS 


omo la Canon BJC-80. Es pequeña, ligera y 
manejable. Ha sido diseñada para realizar des- 
'plazamientos, aunque también es útil en situa- 
ciones en las que el espacio vital impide la 
"Compra de aparatos más grandes. 


Casi de bolsillo 

Esta impresora tiene unas dimensiones 
realmente reducidas (300 x 158 x 57) y un di- 
“seño que facilitan del todo su transporte. 
¿Cómo se puede apreciar en las imágenes que 
acompañan a este texto, cuando la impresora 
'Seencuentra cerrada es tan pequeña que puede 
ser llevada debajo del brazo como podría 
hacerse con algunos libros. 

Sólo el logotipo de Canon de la parte supe- 
mor, en la plataforma pivotante que sirve co- 
'mo alimentador de hojas. revela el tipo de apa- 
rato electrónico del que se trata. Una vez 
abierta se muestran los botones, la ranura para 
la entrada del papel y la superficie semitrans- 
parente que oculta y protege los cartuchos de 
tinta. El alimentador sólo puede albergar 30 
hojas de papel normal. Esta cantidad, que al 
principio parece muy reducida. se convierte en 
una cifra adecuada cuando se valora el número 


Eicontrolador de la impresora puede almacenar cuatro TN 
les, para varios usarios o para varios tipos de trabajo. 


de impresiones que 
se pueden hacer 
con los diminutos 
cartuchos de tinta. 

Los cartuchos, que 
pueden ser de dos ti- 
pos (ambos se aco- 
plan sin modificaciones al cabezal motriz), 
instalables en la impresora reciben las deno- 
minaciones BC-10 y BC-1 1. El primero es un 
tanque indivisible de tinta negra capaz de im- 
primir, según datos del fabricante, cerca de las 
170 páginas con una cobertura de tinta del 5 
por ciento. El segundo cartucho está formado 
por dos tanques independientes que pueden 
ser reemplazados individualmente. Uno de 


Usuarios específicos 


Un cartucho especial, sin tinta, permitirá que la 


Un ordenador portátil con puerto IrDA detectará que la impresora está 
activada mandando un pulso de comprobeción. 


ellos contiene la tinta negra y el otro almacena 
los tres tonos para las impresiones en color 
(cian, magenta y amarillo). Los compradores 
de esta impresora y, por tanto de los consumi- 
bles que utiliza, se alegrarán al saber que no 
es necesario cambiar los dos contenedores 
de tinta cuando uno de ellos se gasta. Hecho 
que al revisar los números proporcionados 
por los responsables de Canon, descubrimos 
que será bastante más frecuente de lo que 
muchos esperarían: el contenedor de tinta ne- 
gra imprime 45 páginas al 5% y el de color 40 
páginas al 7% antes de agotarse. 

Los tres botones del frontal sirven para en- 
cender y apagar la impresora, situarla en posi- 
ción de sustitución de cartucho y reanudar la 


a todo cokrcomo fuen cocino O di 
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impresión después de una pausa. Las dos lu- 
ces (indicadores) se emplean para mostrar el 
estado del trabajo y avisar de un error. 


Trabajo a distancia 

En la parte trasera se encuentra el conector 
para el cable paralelo (no suministrado en el 
equipo probado) y la entrada para la energía 
eléctrica, que antes ha debido pasar por un 
aparatoso (por su gran tamaño) adaptador de 
corriente. En la parte izquierda se encuentra 
otro de los componentes que más llama la 
atención de la BJC-80: el emisor/receptor de 
infrarrojos. Este interesante aparato 
permitirá que la impresora 
se comunique con el orde- 
nador sin utilizar ningún ca- 
ble. Lógicamente, es necesa- 
rio que el ordenador posea un 
puerto de comunicaciones de 
este tipo, y, hoy en día, sólo los 
equipos portátiles incluyen uno de 
estas características. 

La Canon BJC-80 posee una reso- 
lución bastante más alta de lo que nos 
esperábamos. Lo normal, y no sería na- 
da desdeñable, serían 360 puntos por 
pulgada, pero los fabricantes han imple- 
mentado en el aparato un par de “triqui- 
ñuelas” para aumentar estos parámetros y 
multiplicar la calidad. En las impresiones en 
blanco y negro se emplea una técnica llamada 
suavizado que permite añadir el doble de pun- 
tos en la medida vertical (720 x 360). Con el 
color se utiliza la tecnología exclusiva Drop 
Modulation, que permite que la impresora 


Los controles de la impresora son altamente configurables, desde 
la calidad de impresión, los colores, el tipo de papel, etc. 
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Portabilidad teórica 


Gaia 

otorgase a algo movible y de fácil transporte. Es decir, a objetos que pueden 

desplazarse y moverse sin dificultad. Trasladado al terreno informático, un ordenador 

portátil, un monitor, un modem, una unidad de disco o una impresora portátil debe po- 
seer ciertas características que faciliten su transporte. 

Pero no se dice en ningún sitio que durante dicho desplazamiento, el componente en 

cuestión deba ser operativo. Los fabricantes podrian, por ejemplo, crear un ordenador de 

pequeño tamaño de apenas unos cientos gramos que necesitara para su funcionamien- 

to la conexión a un monitor extemo y a un teclado y un punto de unión a la red eléctrica. 

Aviones, trenes, coches y lugares parecidos quedan fueran del alcance de este “apara- 

to portátil”. ¿Cuál es entonces la definición correcta que debe tomarse, la del dicciona- 

rio o la que nos dicta la experiencia? Indiscutiblemente, un aparato portátil debe poseer 

un tamaño reducido y un diseño cómodo para 

su manejo. Pero lo que no queda tan claro es 

si debe poseer autonomía y contar con los 

subsistemas necesarios para su funciona- 

miento normal. A nuestro modo de ver, 

un ordenador debe estar preparador para 


funcionar autónomamente durante varias 
horas, una unidad de disquete igual, 
pero ¿y una impresora? ¿Hay algo 
tan importante que deba ser im- 
preso sin esperar a llegar al lu- 
gar de destino o a un pun- 
to intermedio donde 

enchufar el aparato? 
No lo creemos, por eso 
la BJC-80 se puede consi- 
derar, con todas las garantías, 


una impresora portátil pese a que no se 


vende originalmente con baterías. 


Canon regule el tamaño de los 
puntos y su color: puntos pequeños para 
zonas de baja saturación y gráficos de preci- 
sión y puntos grandes para colores saturados. 
Con esta técnica se vuelve 
a duplicar la resolución 
vertical (720 x 360). 
Independientemente de to- 
do lo dicho, la impresora 
Canon dispone de un opti- 
mizador de gráficos (Ima- 
ge Optimizer) que elimina 
los bordes dentados de las 
imágenes en baja resolu- 
ción, como las que se ob- 
tienen de Internet o los es- 
cáneres de baja calidad. 


Pequeña trabajadora 

El funcionamiento de la impresora es 
más que adecuado. Trabaja de forma correc- 
ta, no hace mucho ruido y responde con 
velocidad al usuario. El único problema que 
se puede mencionar es que en algunas oca- 
siones el alimentador “absorbe” dos hojas 
juntas, pero es algo que se soluciona con una 
exhaustiva aireación de las mismas antes 
de ponerlas en el aparato. 

El software. como en el resto de las moder- 
nas impresoras de Canon, es lo más avanzado 
del momento. La impresora, ayudada de un 
puerto bidireccional, puede enviar al controla- 
dor software toda la información referente a 
su estado: el tipo de cartucho instalados, la 
presencia de papel en el alimentador, si hay 


Eltamaño y características 
extemas crean la sensación de 


que se trata de una impresora de 


juguete, pero su utilización nos 
demuestra que esas impresiones 


están lejos de la realidad 


datos en el buffer... El usuario po- 
drá configurar en todo momento de 
una forma visual parámetros de 
Impresión como la resolución, las 
técnicas avanzadas de impresión 
utilizadas, el empleo o no del co- 
lor, etc. También es posible enviar 
otras Órdenes como la de apagado 
o las de autoprueba. 


Notable alto 

Las pruebas realizadas nos han 
dejado bastante satisfechos. El tamaño y ca- 
racterísticas externas crean la sensación de 
que se trata de una impresora de juguete, pe- 
ro su utilización nos demuestra que esas pri 
meras impresiones se encuentran bastante 
lejos de la realidad. La calidad de trabajo 
con imágenes y fotografías no se acerca en 
ningún momento a la de sus parientes de so- 
bremesa, ni siquiera a sus hermanas de mar- 
ca. El tamaño tiene un precio y se paga prin- 
cipalmente en la ausencia de la llamada 
“calidad fotográfica”. Las imágenes en co- 
lor son correctas. Aunque carecen del brillo 
presente en las impresiones de las de tope de 
gama, y se aprecia en las zonas opacas un 


Ordenador Pentium 100, 16 Megas de RAM, 
puerto paralelo ECP y puerto estándar IrDA. 


Prueba de texto 


5 páginas, 15.850 caracteres y 245 líneas 


Puerto paralelo MMS 
Puerto IrDA 


Prueba de gráficos 


2:55 minutos 


A 6:15 minutos 


Archivo gráfico GIF 432 x 286 x 24 bits. 361 Kb sin comprimir 


Puerto paralelo mu 
Puerto IrDA A] 


El panel de control es sobrio y sencillo, 
aunque lo suficientemente práctico como 
para controlar la impresora. 


bandeado horizontal de tinta, pueden servir 
para complementar un informe, colorear una 
carta o ilustrar un trabajo. 

El texto es otra cuestión. A máxima calidad 
y utilizando un soporte adecuado (nada de pa- 
pel barato), los caracteres impresos poseen de- 
finición y nitidez. A la resolución por defecto 
—calidad media- la impresora vuela: en mu- 
chos casos debe esperar a que le lleguen datos 
a través del puerto paralelo (puerto ECP) y ca- 
si siempre espera información si se utiliza el 


La parte trasera sirve para albergar el conector para el puerto paralelo, la entrada de 
alimentación y, en la parte derecha de la imagen, el receptor de infrarrojos. 


1:15 minutos 
3:00 minutos 


puerto IrDA. El cabezal se despla- 
za por las guías imprimiendo líne- 
as enteras en menos de un segun- 
do... Las diferencias entre un 
modo y otro, sin mencionar la 
velocidad de impresión, son la 
“terminación” del texto y la satu- 
ración de negro. Un observador 
con buena vista podrá descubrir en 
los bordes de los caracteres pe- 
queñas irregularidades de tinta: 
gotas extraviadas y salpicaduras 
de tinta. También se aprecia que el negro uti- 
lizado es sensiblemente más débil que el de 
las impresiones en alta calidad, 

Realizamos varias mediciones de veloci- 
dad. Cronometramos el tiempo real que el 
aparato tardaba en recibir una hoja de texto 
plano e imprimirlo utilizando los dos sistemas 
de comunicación. Luego hicimos lo mismo 
con un gráfico de calidad y tamaño medios. 
La conclusión más evidente es que establecer 
una conexión IrDA es sencillo (siempre 
que se cuenten con los parches de Microsoft 
para controlar este tipo de dispositivos). Tam- 
bién se puede observar que el puerto paralelo, 
además de permanecer a salvo de efectos per- 
turbadores como obstáculos, la luz u otras in- 
terferencias, es más del doble de rápido 
que el infrarrojo (115 Kbps). 

En el kilo y medio que pesa la impresora 
Canon el comprador consigue un aparato de 
altas prestaciones. Comparativamente sale 
perdiendo en calidad, como se ha dicho ante- 
riormente, pero las otras ventajas intrínsecas 
al aparato pueden resultar muy beneficiosas 
(ver cuadros). En definitiva, la impresora 
Canon BJC-80 es un periférico notable. Es 
una lástima que no todos viajemos lo sufi- 
ciente para justificar su compra. Ml 


POmanía 85 


expansión 


CONFIGURACIÓN MÍNIMA 
RAM 8 Megas (16 Megas rec.) 


Espacio en disco 17 Megas 
CPU 486 DX 33 (Pentium rec.) 


Requiere Windows 95 | 


Las cámaras digitales ya están 
al alcance de cualquiera. La de 
Vivitar, la ViviCam 2500, es una 

muestra muy representativa 


de todas las cámaras de este 


Fotografías 
casi instantáneas 


tipo que se están poniendo a la venta en los últimos tiempos. Posee una buena resolución, 


2 Megas de memoria y la capacidad de almacenar hasta 64 fotografías de alta resolución. 
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ualquiera que haya prestado una 
'0 cierta atención al mercado del 
hardware durante los últimos me- 


ses habrá podido observar cómo cada vez son 
más abundantes las noticias e informaciones 
sobre cámaras digitales. En las páginas de es- 
ta revista, por citar un ejemplo cercano, ya se 
ha comentado alguno de estos curiosos inge- 
nios (ver PCmanía número 58). 


Las cámaras digitales no son un invento 
nuevo propiamente dicho. Como prototipo 
se pueden encontrar desde hace ya varios 
años. El paso del tiempo ha beneficiado 
completamente al usuario. La tecnología em- 
pleada en su fabricación ha sido perfeccio- 
nada y el precio de ésta se ha reducido 
varias veces. Son más baratas, poseen unas 
características Ópticas mayores, una tamaño 
menor y unas capacidades de almacenamien- 
to bastante más respetables. 


Lejos en el tiempo están ya aquellas cáma- 
ras que eran capaces únicamente de almacenar 
una “par” de instantáneas, con una resolución 
menospreciable y una profundidad de 256 co- 
lores. Ahora, armadas con varios megas 
de memoria no-volátil, tienen capacidad para 
varias decenas de imágenes a todo color de 
resolución alta o media. 


Tecnología asequible 

La cámara ViviCam 2500 analizada en es- 
tas páginas es un ejemplo “vivo” de este 
avance tecnológico. No pretendemos enga- 
har a nadie, la cámara de Vivitar no es uno 
de los dispositivos de esta clase más avanza- 
dos del mundo. Si algo se puede destacar de 
este aparato es que posee un precio y unas 
funciones equilibradas y ajustadas. 

Externamente es igual que los otros pro- 
ductos de otras marcas. Compacta, sólida y 
sin grandes pretensiones. Aparentemente, por 
la parte delantera, la cámara digital no se dife- 
rencia en nada de las otras cámaras tradicio- 
nales. La parte superior, donde se encuentran 
todos los botones, sólo mostrará las diferen- 
cias a aquellos que se paren a estudiar la le- 
yenda de cada uno: el botón de borrado, de 
avanzar y el de retroceder. 

La parte trasera sí revela el tipo de dispo- 
sitivo con el que nos enfrentamos, sobre to- 
do cuando el usuario, dispuesto a tomar una 
instantánea, se acerca equivocadamente la 
cámara al ojo para poder mirar por el inexis- 
tente visor. La cámara dispone de una panta- 


— cn 


La parte trasera 

de la camara acoge 

la pantalla LCD, una 
de las grandes 
peculiaridades de este 
aparato. El usuario 
podra previsualizar 

el estado de su 

futura cámara. 


lla LCD en color de casi 2 pulgadas 
que muestra el encuadre actual del aparato. 
La velocidad de refresco. datos que revela- 
ron posteriormente nuestras pruebas, es 
bastante reducida (cuatro imágenes por 
segundo), pero no queremos imaginar 
el consumo energético que supondría au- 
mentar esta cantidad (ver cuadro). 

Cubiertos con una tapa protectora se en- 
cuentran los tres únicos conectores con los 
que cuenta la cámara. El conector no estándar 
para un alimentador externo, no incluido en 
el paquete original, la salida de vídeo y el 
conector para el ca- 
ble serie con el que 
se enviarán los datos 
al ordenador. 

Merece una espe- 
cial atención la sali- 
da de vídeo de la cá- 
mara. Utilizando un hardware apropiado, 
la cámara podrá ser utilizada como si fuera 
una cámara de videoconferencia. Obviamente, 
una tarjeta de digitalización de vídeo que sea 
capaz de entender los datos que le llegan a 
través del cable y enviarlos al programa de 
comunicaciones no es un periférico barato 
y asequible. La videoconferencia queda, de 
esta forma, relegada a los usuarios que ya po- 
sean el hardware necesario. 


Sólo foto fija 
La ViviCam 2500 es una cámara de las lla- 
madas de foto fija (no de vídeo) que trabaja 


La cámara se puede configurar desde el 
práctico programa controlador. 


internamente con una resolución de 320 x 
240 píxeles y 16 millones de colores. Para 
ello utiliza un sensor CCD de un cuarto de 
pulgada capaz de distinguir y diferenciar en- 
tre 250.000 pixeles. Posee un foco fijo de 
5 milímetros, f/5,6, que equivale a uno de $52 
mm en las cámaras de 135, 

La lente trabaja normalmente con distancias 
comprendidas entre los 45 centímetros y el in- 
finito y, en modo macro, se reduce este inter- 
valo a 15 y 30 centímetros. Las velocidades 
de exposición, no controladas manualmente 
en ningún momento por el usuario, varían en- 
tre 1/30 y 1/2000 segundos, y 1/8 y 1/2000 
cuando se utiliza el flash. 

Después de todas las transformaciones in- 
ternas a las que la cámara somete la imagen, el 
resultado llega al PC en formato JPEG y utili- 
zando una resolución de 480 x 360 puntos. El 
incremento, producto de la interpolación por 


La cámara ViviCam 2500 utiliza un sensor CCD 
de un cuarto de pulgada capaz de distinguir 
y diferenciar entre 250.000 píxeles 


software, ofrece una mejora apreciable en la 
resolución y en la calidad de la imagen. Gra- 
cias a la compresión interna utilizada y a los 2 
Megas de memoria flash no ampliable la 
ViviCam puede alamacenar hasta 64 fotogra- 
fías. Posteriormente, y con ayuda del progra- 
ma interfaces y del cable serie proporcionado 
en el paquete original, las fotografías pueden 
ser almacenadas en el ordenador para su pos- 
terior tratamiento utilizando los formatos grá- 
ficos más conocidos (BMP, TIFF, JPEG...). 
La cámara utilizará la pantalla LCD para 
comunicarse con el usuario. Empleando unos 
¡iconos sobre-impresos y completos mensajes 
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La imagen muestra la presentación 
del programa que se proporciona 
con la cámara, para configurarla y 

descargar las fotografías. 


de texto, se avisará de una inmi- 

nente falta de energía, del estado 

de activación del flash, del funcio- 
namiento del autodisparo, del 

número de fotografía actual, o * 

se pedirá confirmación cuando se quiera 
borrar una fotografía de la memoria o 
todas las almacenadas. 


Un botón basta 

El lector ya habrá podido imaginar a estas al- 
turas que el funcionamiento de la cámara es 
bastante sencillo. Tiene dos modos de funcio- 
namiento, grabación de imágenes y reproduc- 
ción de las fotografías tomadas hasta el mo 
mento. Es muy recomendable, dado el elevado 
número de imágenes que se pueden almacenar, 
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que el usuario no pierda el reducido tiempo de 
vida de las baterías comprobando continua- 
mente los resultados de las últimas fotografías. 

Para captar una imagen es suficiente con 
encuadrar el objetivo en la pantalla LCD y 
pulsar el botón de disparo. La cámara tardará 
unos segundos en procesar la imagen, luego, 
durante otro periodo de tiempo igual. la ima- 
gen recién obtenida será mostrada en la panta- 
lla. Si el usuario quiere comprobar la calidad 
de las imágenes tomadas. si ha repetido 
alguna u otra cuestión parecida, puede activar 
el modo consulta con el interruptor apropia- 
do. Los botones para avanzar, retroceder y 
borrar servirán para seleccionar y eliminar 
las fotografías no deseadas. 


Nuestra opinión 

Las conclusiones finales sobre esta cáma- 
ra están fundamentadas casi por completo en 
nuestras opiniones subjetivas. Con este tipo 


Baterías 


a duración de la pilas durante la utili- 

zación de la cámara digital es uno de 
los puntos negros que hemos podido en- 
contrar en su funcionamiento. El drenaje 
de energía que se lleva acabo de estos 
pequeños acumuladores es tan rápida 
que el usuario podrá comprobar, tras re- 
tirar las cuatro pilas pequeñas del interior 
de la cámara, que éstas se encuentran a 
una temperatura extrañamente elevada. 
En tiempo, unidades que puede ser cons- 
tatadas con ayuda de un simple reloj, po- 
demos decir que en el peor de los casos 
la cámara se desconecta (por falta de su- 
ministro) después de 13 minutos de utili- 
zación continua. En el mejor, desconec- 
tando el aparato entre fotografía y 
fotografía, las pilas resisten tiempos cer- 
canos a la media hora. Aunque luego, 
difícilmente queda energía para trasvasar 
las fotografías al ordenador. 


de dispositivo sólo se pueden ponderar 
cuestiones secundarias como la duración 
de las baterías o el tiempo que se tarda 
en transmitir una fotografía. 

Comparando las imágenes que la ViviCam 
fue capaz de transmitir al ordenador con las 
obtenidas de otros productos de la competen- 
cia, la cámara de Vivitar no destaca especial- 
mente por su calidad, fidelidad de colores o 
por la resolución alcanzada. Pero, dentro del 
sector doméstico en el que nos movemos, la 
cámara ViviCam 2500 es más que suficiente. 

Si el comprador busca más calidad y 
unas prestaciones más elevadas siempre po- 
drá recurrir a las hermanas mayores de la 
2500: las ViviCam 2700 y la 3100. Estos 
complejos aparatos superan los 1920 x 1600 
píxeles con 36 bits de color. 

Las imágenes obtenidas con ViviCam 2500 
poseen una calidad más que adecuada. Sin du- 
da, la máxima ventaja de la cámara es su posi- 
bilidad de almacenar hasta 64 fotografías, 
prácticamente no habrá evento, reunión o visi- 
ta turística que se resista. El problema, sin du 
da, será mostrarle las imágenes a los familiares 
“más antiguos”, aquellos para quienes una 
foto es una foto”. Pero eso es otra historia... Bl 
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“3 años de gáfamtis | e MEM 
DESCRIPCION PRECIO SIMM MODULOS 


972/20 29 36417008 
RTURA: </Poetá Albe: 
LFGA 95 / 26432 29. 


MS 816204 RPM4480/SEEK12M 128K , 21.130 1 MB (801 Ptas.) 
QFB 1620STA RPM5400/SEEK1 128KB/ULTRA.DMA. 22.387 1003-6085, 30 PINS+BP (3 CHIPS) 
Y, WD ACZ1600 RPM5200/SEEK1 128K p 25.709 4 MB (2.112 Ptas) 
" MAXTOR MS 81750DA RPM5200/SEEK<1 F256K/ULIRA DMA 22.829 4803-60NS, 30 PINS+BP 
SEAGATE ST 317204 RPM4500/SEEK12MS/BUF1 28K 20.424 4 MB (1.538 Ptas) 
WD WD AC22000 RPM 5200/SEEK12 F128K/MRA DMA 27.107 p : 


1132-6085, 72PINS (8 CHIPS) 


168  MAXTOR MS 821004 RPM 4450/SEEK1 F128K 26.365 14036.60NS, T2PINS + BP 
2,168 QUANTUM QCY 21104 RPM3600/SEEK12MS/BUF128K 24.759 8 MB (3.140 Pt E 
21GB QUANTUM  QFB2160ST-A RPM5400/SEEKIOMS/BUF12SK/ULIRA DMA 28.139 6. A las.) 
2,1GB QUANTUM 0QSG2110A RPM4500/SEEK12MS/BUF64KB 24.482 202-608, 72PINS (16 CHIPS) 
2,168 SEAGATE ST 32122A RPM4500/SEEK12,5MS/BUFJ] 28K/ULTRA DMA 25.266 2136-6085, 72PINS+BP 
32G8 QUANTUM  QFB3200TM-A  RPM4500/SEEKIO 5M 28K 32.646 16 MB (6.663 Ptas.) 
3,268 QUANTUM  QFB3240SfTA RPM5400/SEÉK10MS/BUF128KB/ULTRA DMA 32.323 4M0G2-60NS, 72PINS (8 CHIPS) 
43GB IBM DCAA-34330AT  RPM5400/5EEK9MS/BUF128K/P+'48H6131 33.539 AMG6-608S, 72PINS+BP 
43GB QUANTUM  QCY 43004 RPM3600/SEEK14MS /BUF128K 32.321 32 MB (13.302 Ptas.) 
4368 QUANTUM  QFB4320STA RPM5400/SEEK18MS/BUF128KB/ULIRA DMA 39.120 8032-6085, 72PINS (16 CHIPS) 
43GB SEAGATE ST34342A RPM4500/SEEK12MS/BUF128KB/ULTRA DMA 38.132 8MX36-60NS, 72PINS+BP 
436B WD WDAC343000 RPM5200/SEEK12MS/BUF128KB/ULTRA DMA 43.961 
64GB 18M DHEA36480A RPM5400/SEEK9,5MS/BUF512KB/ULTRA DMA 51.325 
64GB SEAGATE ST36450A RPM5400/SEEK9,5MS/BUF512K 50.202 bd 
6,56B QUANTUM QCY6510A RPM3500/SEFK14MS/BUF128K 46.971 4 MB (1.673 Ptas.) 16 MB (6.943 Ptas.) 
6,56B QUANTUM QFB6480ST-A RPM5400/SEEK10MS/BUF128KB/ULTRA DMA 53.945 1MX32-60 NS, 72 PINS —— 2MX64-10/12NS, 168 PINS 


768 MAXTOR MS 87000DB RPM5200/SEEK<10MS/BUF256KB/ULTRA DMA 55.646 8 MB (2755 Ptas) 32 MB (11.854 Ptas) 
868 MAXTOR MS88400D8 RPM5200/SEEK<10MS/BUF 256KB/ULTRA DMA 58,754 2MX32-60 NS, 72 PINS —— AMX64-10/12N5, 168 PINS 


12 GB QUANTUM TX12A011 ». Consultar características 67.830 1 SA hot dl 64 MB (25,110 Ptas.) 
/ 4 8MX64-10/12NS, 168 PINS 
* DISCOS DUROS SCSI f “Ss años de garantia”* 32 MB (11.692 Ptas) 
GB MARCA PRODUCTO PRECIO [Y narco 
DESCRIPCION 
216B QUANTUM  QFB2160STS  REM5A0O/SEEK1OMS/BUF128KB » 134.633 “3 años de garantía" 
2168 SEAGATE  ST52160N pOMs4O0/SEEKI 1MS/BUFIZSK (3 años de garaíitia) 31.892 ONITORES PHILIPS or año“in situ" 
22GB QUANTUM  QAL2275HN-SW '200/SEEK8MS/BUFS12K 41.162 > 
3268 QUANTUM 0FB32405T-6 RPM5400/SEEK10MS/BUF128KB 46.155 
4GB_— IBM DCAS-343305/68P ¿RPM5400/SEEK8;5MS/68PIN/P+0911037 51.347 67200 
4GB IBM DCHS-34550/50P [ RPM7200/SEEK8,5MS/BUFS12KB/P427H1713 92.630 et pora ió 145200 
468 IBM DCHS-34550/68P RPM7200/SEEK8,5MS/BUFS12KB/P+27H1772 92.560 10h 0.500 2018 100.500 
43GB SEAGATE $13437 1N RPM7200/SEEK8,8MS/BUF512K 90.974 pa 2 BLA pe 
43GB SEAGATE $T3437 1W RPM7200/SEEK8,8MS/BUF512K 96.840 EOS os SOLOS 290-200 
45GB QUANTUM  QVK4550-S IRPM7200/SEEK8,5MS/BUFS512K 84.174 107 | BASOOAX. 335104 
4568 QUANTUM  QVK4550-SW'RPM7200/SEEK8.5MS/BUFS12 77.088 pr ns | : 
45GB SEAGATE $T3450 1N RPM10033/SEEXS,5MS/BUF51 J 109.509 : | NAAA 
456GB SEAGATE ST34572N RPM7200/SEEK9MS/BUFS12K 90.985 
45GB SEAGATE ST34572W RPM7200/SEEK9MS/BUFS12K 97.207 * 
45GB QUANTUM  QAL4SS5OHN/SW  RPM7200/SEEKSMS/BUF512K/58PIN 85.904 : 
65GB QUANTUM  QFB5480STS  "RPM5400/SEEK1OMS/BUF128KB 69.195 
96B IBM D6HS-09V/68P — RPM7200/SEEK 6,5MS/BUF1MB 173.705 WN 
96B IBM D6HS-09Z/50P RBM7200/SEEK 6,5 MS/BUFIMB 175.556 
916B IBM DCHS-39100/50P RPM7200/SEEK8,5MS/BUFS12KB/P427H1714 ' 148,002 
91GB IBM DCHS-39100/68P  RPM7200/SEEK8,5MS/BUFS12KB/P427H1771 152.344 
9,168 QUANTUM  QAL91O0OHN-SW  RPM7200/SEEK8MS/BUF1024KB/SCSI-3591 CO 135556 
9,16B SEAGATE ST19171W RPM7200/SEEK9MS/BUF512/2048K 152.448 


* DISPONEMOS DE DISCOS DUROS PARA PORTÁTILES (12,7 mm): 1,4 GB / 1,6 GB / 2,1 GB / 3 GB /4 GB / 5,1 GB 
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Sy Seagate 
WESTERN DIGITAL www.monltors.be.philips.com 
* Garantia ofrecida directamente por los fabricantes. ”* Consultar disponibilidad de otras marcas, capacidades y descuentos para distribuidores. Tel, consulta cliente PHILIPS: 902 1 33 84 


* PROCESADORES INTEL“IN A BOX” 3 años de garantía” + PRODUCTOS PHILIPS. -1 año de garantía 
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PENTIUM 166 MMX“IN A BOX” 19.110 REGRABADORA 6/2 INTERNA 

PENTIUM 200 MMX“IN A BOX” 24.487 ó KIT COMPLETO (NO“OEM”) 56.640 
PENTIUM 233 MMX“IN A BOX” 35.117 pomuíi CD PHILIPS 24X 10.900 
PENTIUM 11 233“IN A BOX” 49.728 CERTIFICADO CD PHILIPS 32X 14.900 
epa ds 2d CDVIRGEN PHILIPS 74 min. (caja plastico) 264 
PENTIUM 11 33 “IN A BOX” 131.040 CD REGRABABLE (CDR-RW) 299 


IA ODA ES ANA MEDIANTE MAREO NACIONAL.AS Y TRANSPORTE URGENTE (4900 plas, 1D /8:51Kg) ASEGURADO 


LISIFREGOS DEESIA JARIFA NO INCLUYEN El 167. DE IVA Y SIN AOIMFICABLES SIN PREVIO AVISO 
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expansión 


Ati All-in-Wonder Pro AGP 


a La revolución 


Compañía Ati Technologies 


Tipo Tarjeta Gráfica. 
Cedido por — Informática and Trading 


Precio recomendado 47.500 Ptas. | 


Precio versión 8 Megas 54.900 Ptas. | 


Hace unos meses hablamos de las maravillas del chip 3D Rage Pro con motivo del análisis de 
la Ati XPERTWork. Entonces ya se vislumbraban las enormes posibilidades multimedia de su 
arquitectura. Pues bien, por fin esas espectativas se han hecho realidad y gracias a este chip 
y al puerto AGP disfrutaremos de una tarjeta gráfica que aúna las funciones de aceleración 


3D, sintonización de TV, reproductor multimedia y capturadora de vídeo. 
Anselmo Trejo Iranzo 


Y omprarse una tarjeta gráfica siem- 
C pre ha sido complicado. La infini- 
dad de chips y configuraciones 


siembra la duda incluso entre los expertos. 


Cuando por fin nos decidimos y nos gastamos 
un buen dinero, resulta que la cosa no acaba 
aquí. Para disfrutar de los últimos juegos en 
3D necesitamos una aceleradora aparte y si 
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Siempre es recomendable seguir los consejos 
que nos proporciona la Ayuda del escritorio. 
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además queremos ver la TV en nuestro moni- 
tor, capturar y editar vídeo o reproducir 
MPEG a pantalla completa, pues otra placa 
más con gran desembolso económico inclui- 
do. Un suma y sigue de auténtica pesadilla 
que por fin ha terminado gracias al Pentium 
1), al puerto gráfico acelerado y al excelente 
trabajo llevado a cabo por Ati Technologies en 
su chip 3D Rage Pro. Estas tres joyas tecnoló- 
gicas han permitido que con una sola tarjeta 
podamos jugar al «Fifa 98» con un aspecto 
gráfico muy similar al conseguido en 3DFx, 
vera pantalla completa en 25 fps la televisión, 
un vídeo, un laserdisc o un DVD, capturar 
imágenes fijas o en movimiento, editar audio- 
vídeo, y reproducir CD-Audio y MPEG. Esta- 
mos, por tanto, ante un nuevo concepto de tar- 
jeta gráfica que sus creadores han bautizado 
con el nombre de All-in-Wonder. 


AGP 2X 


Y no es una de esas descomunales tarjetas 
con multitud de chips y varias placas inserta- 
das en otros tantos slots. Como puede verse 
en la fotografía, su aspecto es muy similar al 
de una tarjeta gráfica normalita. Un chip grá- 
fico y los módulos de memoria, en este caso 


La repetición 
instantánea es la 
herramienta ideal para 


La tarjeta incluye su correspondiente software 
que permitirá configurar sus propiedades. 


El aspecto de la Ati All-in-Wonder Pro es muy 
similar al de una tarjeta gráfica normalita. 
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4 Megas de SGRAM a 100 MHz. La apre- 
ciable caja plateada es un modulador de TV 
de Philips. Este ahorro de componentes se 
debe a que todas las funciones están integra- 
das en un sólo chip: el 3D Rage Pro. Ati ha 
respondido a la superioridad del Voodoo con 
un procesador gráfico diseñado para aprove- 
char al máximo las posibilidades del puerto 
AGP. En esta tarjeta está implementada la 
versión AGP 2X, que además de permitir al 
sistema utilizar la memoria RAM como me- 
moria de vídeo y el doble canal de acceso, 
tiene un bus de datos a 133 MHz que alcanza 
la portentosa transferencia de 528 Megas/sg. 
Si no estáis muy puestos en cifras, simple- 
mente comparad este dato con los 33 MHz 
del puerto PCI y sus 132 Megas/sg. 

Está claro que semejante autopista entre el 
Pentium II y el procesador gráfico es funda- 
mental para desarrollar las prestaciones de 
esta tarjeta, pero el 3D Rage Pro es el princi- 
pal responsable de las asombrosas capacida- 
des multimedia del All-in-Wonder Pro. 


La opción de zoom nos 
permite ampliar una 
porción de la imagen o 
adecuarla 
automáticamente al 
formato del monitor. Esto 
es lo que ocurre cuando 
una película en 
cinemascope se pasa a 
pantalla completa en 4:3 
sin respetar el formato 
panorámico. 
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expansión 


resolución máxima de 


-1600*1200 en paleta de 16 Bits 


Cortrolamrws de parto. 


64 Bits y un DAC integrado a 230 MHz son 
sus principales señas de identidad. En 2D so- 
porta todas las opciones del DirectDraw. Co- 
mo es lógico, la aceleración 3D es la razón 
de ser del 3D Rage Pro. A nivel de hardware, 
cuenta con 4 Kb de caché de texturas y en 
cuanto a software, su engine integra una con 
figuración de un millón de triángulos por se- 
gundo que reduce considerable el porcentaje 
de ocupación del microproce- 
sador. En juegos no tiene 
nada que envidiar al 3Dfx o 
al PowerVR. y como el últi- 
mo patch del «Fifa 98» ya 
cuenta con una versión ex- 
clusiva para el 3D Rage Pro, 
hemos podido comprobar 
que los filtros de texturas, 
la corrección de perspec- 
tiva, las fuentes de luz, y de 
más funciones gráficas 3D 
superan con mucho a la ver- 
sión nativa Direct 3D. Parece 
que el apoyo de las compa 
ñías de software a este chip 
está garantizado, pero por si 
acaso debemos mencionar 
que soporta tanto Direct3D 

como OpenGL. 


Las conexiones están al 
completo; entrada de antena, 
entrada de monitor, entrada 
y salida de audio/video. 


TV y Vídeo Multimedia 


13D Rage Pro, además de ser un excelente acelerador gráfico, incorpora un potente 
hardware para el tratamiento de vídeo a pantalla completa. Filtros escalables tanto 
en YUV como RGB, circuitos para evitar el entrelazado, el bus de doble canal, el puerto 
AGP 2X, y un largo etcétera. 
Como sintonizador de TV, además de búsqueda automática, bloqueo de canales, tele- 
texto, mosaico en tiempo real y programación de contenidos, tiene repetición de los úl- 
timos segundos. Su entrada de audio/video nos permite conectar cualquier fuente au- 
diovisual -VHS, LaserDisc, etc.- y contemplar las imágenes mejor incluso que una 
televisión convencional por aquello de la mayor calidad visual de los monitores al ser más 
reducida la trama del punto. Y lo mejor es que en ambos modos —TV, fuentes extemas- 
podemos capturar imágenes fijas, secuencias de fotogramas y vídeos. Estos últimos se 
pueden grabar en 640*480 a 25 fps y el sonido a 44100 en estéreo, una calidad de cine 
que precisará de un gran espacio en el disco duro, pues el software que proporciona la 
tarjeta no incluye compresión JPEG. 
Como los videos se graban en AVI, 
con una aplicación como el Adobe 
Premiere ya tenemos el estudio de 
postproducción al completo. Aun- 
que la arquitectura del 3D Rage Pro 
está pensada para descomprimir 
MPEG-2 a pantalla completa, en 
esta tarjeta nos tendremos que 
conformar con MPEG-1, y si nues- 
tra unidad CD-ROM lo soporta, po- 
dremos ver Video CD. 
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Vende del soltar 4 357DE 


Corteguacin de Teee de vee Gran conjunto 


Teode ASIC 30 RAGE PRO AGP 2% 


La Ati All-in-Wonder Pro es la tentación 


Existen modos de test y comprobación del 


hardware de la tarjeta para actualizarla a la 


configuración del sistema. 


hecha tarjeta gráfica. En una sola placa, 
y por un precio muy competitivo, tendremos 
aceleración 2D/3D, una televisión con 
mosaico y programación inteligente y una 
capturadora de vídeo. El chip 3D Rage Pro 
es la última frontera en procesadores gráfi- 
cos, saca el máximo partido del Pentium II y 
el puerto AGP, está preparado para las tec- 
nologías del futuro y podemos ampliar sus 
prestaciones a 8 Megas de SGRAM, des- 
compresión MPEG y procesamiento de 128 
Bits. Una oferta irresistible. El 


El mejor. 
companero , 
de trabajo / — 


cobre derrota 
al aluminio 


Los fabricantes de chips ya no se conforman 


con presentar modelos más rápidos y potentes. 


Ahora, la nueva moda consiste en hacerlos más 


pequeños. En un alarde de 


sofisticación, IBM se 


ha aventurado a cambiar 


la materia prima. ¿Caminamos 


hacia una nueva Edad del 


Cobre? Nadie lo pone en duda... 


* 3, Antonio Pascual Estapé 


Lejos quedan ya 
aquellos tiempos 
en los que las 
CPU se diferen- 
ciaban únicamente en el modelo 
y la velocidad. Los procesadores 
actuales también lo hacen 
en el tipo y cantidad 
de caché L2, el 
método de cone- 
xión a la placa 
base, o el 
tamaño de 
sus circuitos 
internos. 
La reunión 
de este mes 
en Teknofo- 
rum va a estar 
dedicada a un in- 
vento presentado 
por IBM, que supone el 
mayor avance relacionado 


con las CPU de los últimos 30 
años. También, tendremos el 
placer de conocer a los primeros 
visitantes de la sección, dispues- 
tos a tomar parte activa en ella, 
Bienvenidos. 


Menos de una micra 

Los procesadores incluidos 
en nuestros equipos. indepen- 
dientemente de la marca y el 
modelo que sean, disponen de 
una tecnología de 0.35 micras 
basada en el aluminio. ¿Qué sig- 
nifica esto? Pues, muy sencillo, 
Estos chips están formados por 
millones de transistores o inte- 
rruptores que dejan pasar la co- 
rriente. Dependiendo de si están 
encendidos o apagados, se pro- 
cesan las distintas instrucciones 
de código máquina que dan lu- 
gar a los programas. 

El tamaño actual de estos cir- 
cuitos es de 0,35 micras. Si tene- 
mos en cuenta que una micra es 


Luces y sombras 


Luces: El nuevo operador de telefonía, Retevisión, ofrecerá llamadas loca- 
les utilizadas para conectarse a Internet- a partir de septiembre. Retevi- 
sión ha prometido tarifas más baratas, cobro por segundos, y que el usua- 
rio decida cada cuántos meses y qué día quiere pagar. La contraoferta 
pronosticada por Telefónica, sólo puede beneficiar a los sufridos usuarios 
conectados a la Gran Red. 

Usuarios que, por otra parte, verán aumentar su velocidad de conexión gra- 
cias a un software presentado por Intel. «Quick Web» se instala en los ser- 
vidores, doblando la velocidad de transferencia de páginas con un amplio 
contenido multimedia, sin necesidad de que los navegantes tengan que ins- 


talar ningún programa en sus equipos. El sistema se basa en eliminar pixeles 


innecesarios de la imágenes, para que ocupen menos, utilizando además 
un sistema de caché que reduce el tiempo de carga. Pronto las páginas de 
Intel, Cisco y Novell, entre otras, utilizarán este método. 


Sombras: El día 2 de febrero, a las dos de la mañana, ocho hombres ar- 
mados entraron en el almacén del Aeropuerto Intemacional de San Fran- 
cisco y, tras amordazar a ocho empleados, se llevaron 50 cajas que con- 
tenian memorias SDRAM, valoradas en más de 300 millones de pesetas. El 
robo de componentes informáticos es muy lucrativo para las mafias, ya 
que un simple procesador que ocupa unos pocos centimetros, puede lle- 
gar a costar hasta 100.000 pesetas. 

Otro acontecimiento desagradable, el intento de soborno en la página 
Web de UNICEF, nos recuerda la vulnerabilidad de la informática. Duran- 
te unas horas, esta página se llenó de señoritas en bikini, mientras un 
mensaje pedía la liberación de Kevin Mitnick, un famoso “hacker” recien- 
temente detenido, bajo el siguiente razonamiento: “Después de todo, Ke- 
vin es tan sólo un niño grande, y de eso trata la UNICEF, de ayudar a los 
chicos”. Sobra cualquier comentario, 


uso del cobre en la informática todavia se 
encuentra en fase de desarrollo. 


la millonésima parte de un metro, 
es fácil darse cuenta de su reduci- 
do tamaño -300 veces más pe- 
queños que un pelo humano-, vi- 
sibles únicamente con un 
microscopio electrónico, 

El mes pasado, Intel puso a 
la venta el primer Pentium Il 
con tecnología de 0.25 micras, 
reduciendo aún más el tamaño 
de estos transistores. Todos los 
procesadores de todas las marcas 
irán incorporando este nuevo 
estándar a sus micros, durante 
los próximos meses. 

Al disminuir el tamaño de es- 
los circuitos vitales, se consiguen 
varias cosas: en primer lugar, se 
reduce el tamaño del chip. y con 
ello el consumo y el calentamien- 
to. Además, se pueden añadir 
más transistores a un mismo €s- 
pacio, aumentando la velocidad y 
las prestaciones de la CPU. 

Para conectar entre sí todos es- 
tos circuitos, de forma que la co- 
rriente circule entre ellos, se utili- 
zan diminutas tiras de aluminio. 
El problema con este metal es 
que, a medida que los interrupto- 
res se hacen más pequeños y se 


reduce la distan- 
cia entre ellos, 
aumenta su resis- 
tencia al paso de 
la corriente, limi- 
tando la veloci- 
dad de la CPU. 
Durante más de 
30 años. la indus- 
tria informática 
ha estado utili- 
zando el alumi- 
nio en sus chips. 
IBM está dis- 
puesta a cambiar 
este concepto, al dar a conocer 
un nuevo invento basado en el 
cobre, bautizado con el nombre 
de CMOS 758, que podrá emple- 
arse en todo tipo de procesado- 
res y Células de memoria, redu- 
ciendo aún más el tamaño y 
aumentando la velocidad de es- 
tas componentes. Estamos, sin 
ninguna duda, ante el nacimien- 
to de los chips del futuro. 


La era del cobre 

El uso del cobre en sustitución 
del aluminio, a la hora de conec- 
tar los millones de transistores 
dentro de un chip, siempre se ha 
considerado el Santo Grial de la 
industria semiconductora. El co- 
bre es un 40% mejor conductor 
que el aluminio, lo que representa 
un aumento de velocidad en tor- 
no al 15%, pero presenta nume- 
rosos problemas. Entre otros, no 
se mezcla bien con el silicio, el 
material base con el que se cons- 
truyen los chips, e incluso es ca- 
paz de cambiar las propiedades 
eléctricas de este substrato, estro- 
peándolo por completo. IBM ase- 
gura haber encontrado un méto- 


La conexión mediante cableado eléctrico es diez veces más 


rápida que las lineas RSDI. 


ún es pronto para saber con certeza cuándo podremos incluir 
en nuestros equipos los primeros chips de cobre. En enero fue- 
ron presentados los kits de diseño, que darán lugar a los nuevos pro- 
cesadores. IBM se ha gastado 100.000 millones de pesetas en cons- 
truir una nueva fábrica en East Fishkill (Nueva York) para procesar este 
tipo de tecnología. Pese a que los primeros chips estarán terminados a 


Basic Data Networking Configuration 


Tecnología de cobre, ¡Ya! 


finales de este año, no será hasta principios de 1999 cuando comer- | 


zarán a producirse en cadena. Se espera que, para ese año, ya esté en 


el mercado el primer procesador compatible PC, asi como células de 


memoria utilizables con todo tipo de periféricos 


intel 
—x Quick Web 


technology 


. Instant walt 
loss 


nr 


La tecnología «Quick Web» de Intel permite acelerar la carga de 
páginas Web sin que el usuario tenga que instalar ningún programa. 


do para introducir una barrera mi- 
croscópica entre el cobre y el sili- 
cio, eliminando la incompatibili- 
dad y reduciendo los pasos 
necesarios para modelar dicho 
chip. Éste estará compuesto por 


una capa de tungsteno y seis ca- 
pas de cobre, que darán cobijo a 
los transistores. Gracias a este 
sistema, en un breve espacio de 
tiempo podremos disfrutar de los 
primeros procesadores con tecno- 


A World of Networks 


La empresa Nortel dispone de un sistema capaz de transmitir datos a 
través de la linea eléctrica. 


ya velocidad alcanzará los 1000 
MHz. Posteriormente, se utiliza- 


rá en circuitos integrados de 
aplicación específica -ASIC 
destinados a procesar tareas con- 
cretas, como el manejo de gráfi- 
cos en 3D o el control de cámaras 
digitales. También se extenderá al 
resto de procesadores y memo- 
rias. IBM está preparando kits de 
diseño que otros fabricantes po- 
drán utilizar. 

La pregunta del millón es: 
¿Qué opinan los expertos de In- 


tel sobre este descubrimiento? De Lasmisaritanadirns ball 


en el cobre ya han dejado de ser 
una utopía. 


momento. han restado importan- 
cia al asunto, señal inequívoca de 
que están más preocupados de lo 
lor hasta las 0.13 micras. No obs- 


logía de 0.20 micras, cuyo coste 
de procesamiento será entre un 
20 y un 30% menor que el de los 
chips basados en el aluminio. 

La distancia entre los 200 
millones de transistores que in- 
corporarán, operando a 1.8 vol- 


tios, quedará reducida a 0.12 mi- 
cras, aumentando significativa- 
mente el rendimiento. 

El primer procesador en incor- 
porar este avance será el modelo 
PowerPC, utilizado en las gamas 
RS/6000 y AS/400 de IBM, cu- 


que aparentan. Intel asegura que 
el aluminio todavía tiene mucha 
vida por delante, pues su futuro 
procesador de 64 bits, Merced, 
equipado con tecnología de 0.18 
micras, utilizará este metal, y 
afirma que podrá reducir este va- 


tante, a partir de aquí tendrá que 
adoptar el cobre como paso ine- 
vitable para su evolución. La fe- 
cha prevista por Intel para dar es- 
te paso es el año 2002, pero todo 
parece indicar que se verá acorta- 


Se dice, se comenta... 


.. que algo menos del 1% de los 15 millones de unidades ZIP que existen en 
el mundo son propensas a lo que ya se conoce como “El Click de la Muer- 
te”: un leve chasquido que a veces aparece cuando se traslada a la unidad 
de un lugar a otro, sin demasiado cuidado, y que hace que la unidad deje de 
funcionar. lomega ha reconocido su existencia, pero afirma que este fallo es 
mínimo y entra dentro de la tasa de error permitida por la industria 


que Deep Blue, el ordenador que derrotó en una partida de ajedrez al can 
peón del mundo, Gary Kasparov, ha sido adquirido por el Departamento de 
Energía estadounidense para simular el efecto de los desastres naturales en 
su arsenal nuclear. El sucesor de este ordenador, equipado con un procesa 
dor RS-6000 SP, con una potencia de cálculo 100 veces mayor que los or 


denadores actuales, será presentado a principios del próximo siglo 


.. que S3, el conocido fabricante de chips gráficos, compró recientemente, 
de forma anónima, 45 patentes de la de desaparecida compañía Exponen 
tial, por un valor cercano a los 1.000 millones de pesetas. Entre ellas, se en- 
cuentran los planos de un procesador de 64 bits capaz de procesar instruc- 


ciones RISC y CISC. Algunos afirman que podria convertirse en el com- 
petidor del futuro Merced de Intel 


que el tartazo que recibió Bill Gates en su visita a Bélgica, no sentó nada 
bien al hombre más rico del mundo. Noel Godin, famoso “entartador” dete- 
nido en numerosas ocasiones por realizar este mismo atentado a otros per 
sonajes ilustres, se entregó voluntariamente a la policia. El señor Gates no 


presentó ninguna denuncia al respecto 


que Mattel, la mítica empresa de juguetes, se ha asociado con Intel para 
producir una nueva línea de productos conectables a un PC. Entre ellos, se 
encuentra un nuevo modelo de Barbie parlante cuya voz podrá configurar- 
se a través del ordenador. 


que Nortel Network ha desarrollado un revolucionario sistema para trans 
mitir datos a traves de la linea eléctrica, a una velocidad de 1 Mega/sg, diez 
veces superior a la de las líneas RSDI. Este sistema ya se ha puesto en fun 


cionamiento en un colegio del Reino Unido 


da rápidamen- 
te, pues las ven- 
tajas del cobre 
van mucho más 
allá de la reduc- 
ción del tamaño 
de los circuitos. 
Hace tan 
sólo un año, to 
do hacía supo- 
ner que los or- 
denadores que. 
en ese momen- 
to estábamos 


Estos son los tres niveles de 
metalúrgica de cobre que IBM 


pues siempre 
nos gusta 
conocerlo. 

Como primer 
ponente del 
debate antici- 
pado en núme- 
ros anteriores, 
Ramón Casta 
ño cree que los 
fabricantes de 
hardware y 
software están 
confabulados 


utiliza en sus conexiones. 


utilizando, iban 

a resultar los 

encargados de adentrarnos en el 
año 2000, diferenciándose única- 
mente en la velocidad. Sin em- 
bargo, los últimos coletazos que 
se están dando a finales de este 
siglo nos están sorprendiendo 
con nuevos inventos —tecnología 
MMX, DVD-ROM, tarjetas grá- 
ficas 3D, pantallas super TFT, 
chips de cobre- que harán que 
los ordenadores del siglo XXI 
no se parezcan en nada a los que 
actualmente estamos utilizando. 
Lo cual. solamente puede ser 
Una buena noticia, 


para hacernos 

comprar lo que 
ellos quieren. Incluso va mucho 
más allá, y asegura que un inven- 
to como el AGP ya estaba creado 
cuando se dio a conocer el bus 
PCI, sólo que no se ha presentado 
hasta ahora, para sacar el máxi- 
mo provecho económico a am- 
bos. Interesante teoría. 

Nuestro primer visitante termi- 
na su misiva preguntándonos so- 
bre la posibilidad de introducir 
una placa ATX en una caja AT. 
Lo cierto es que es imposible, ya 
que tanto el tamaño como la dis- 
posición de los slots son diferen- 


IBM asegura haber encontrado un 


metodo para introducir una barrera 


microscópica entre el cobre y el silicio 


Adictos al tekno 

Poco a poco, os vais animando 
aparticipar abiertamente en Tek- 
noforum, cumpliéndose así la 
pnincipal razón de su existencia. 

El primer remitente que tiene 
el honor de inaugurar esta sec- 
ción es Ramón Castaño García. 
Al igual que en casi todos los 
e-mails recibidos, no nos indica 
su lugar de residencia, un dato 
que os invitamos a que incluyáis. 


tes. Una placa ATX los incorpora 
en su lado más largo, mientras 
que una caja AT se comunica con 
el exterior a través de su extremo 
más corto. En todo caso. el precio 
de una nueva carcasa es insignifi- 
cante frente a otras componentes. 

Otro e-mail que nos ha llama- 
do la atención ha sido el remiti- 
do por Almirot, un lector anóni- 
mo que nos confirma el rumor 
comentado en el recuadro “Se 
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No están todas las que son, pero si todas las que están: cinco defini- 
ciones que no volverán a ocasionaros un terrible dolor de cabeza, o 
haceros dudar sobre vuestros supuestos e ilimitados conocimientos 
que poseéis sobre el mundo informático. 
BANNER 

Pequeño recuadro dentro de una página Web que contiene publicidad. 

HEIDI 
Término que se designa a la libreria gráfica creada por Kinetik/Auto- 
desk destinada a gestionar gráficos en 3D. Poco a poco está siendo 
desbancada por el estándar openGL. 

GRYPHON 

Futuro PC de bolsillo diseñado por Microsoft, que incluirá una versión 
específica de Windows CE diseñada para utilizarse sin necesidad de te- 
clado. Este miniordenador sustituirá a los tradicionales “busca”. 

OCR 
Optical Character Recognition o, lo que es lo mismo, Reconocimiento 
Optico de Caracteres. Los programas OCR se emplean con los escá- 
neres para convertir un documento escaneado en texto utilizable por 
cualquier procesador de textos. 

XML 
Lenguaje de Marcas eXtensible ideado para describir los datos alma- 
cenados en un documento HTML, utilizado por las páginas Web. Tras 
convertir en estándar el formado DHTML o HTML dinámico, dentro de 
la especificación HTML 4.0, el Consorcio de la World Wide Web está 
dispuesto a hacer lo mismo con el lenguaje XML, lo que supondrá una 
revolución en la manipulación de bases de datos a través de Internet. 


dice, se comenta...” de hace dos 
meses. Si recordáis. hacíamos 
mención a un programa llamado 
«Eudpass», que descifra las con- 
traseñas almacenadas en el dis- 
co duro del popular gestor de 
correo electrónico Eudora. Al- 
mirot lo ha descubierto por ca- 
sualidad en Internet, y nos lo ha 
remitido para que confirmemos 
su existencia. Ni que decir tiene 
que lo hemos borrado inmedia- 


tamente, Qualcomm, la creadora 
del gestor, aconseja introducir la 
contraseña cada vez que se utili- 
za el gestor, para eliminar este 
tipo de problemas. 

Os recordamos que, al igual 
que han hecho estos dos amigos, 
podéis participar en cualquiera de 
los apartados que componen Tek- 
noforum, comentando cualquier 
cosa relacionada con las nuevas 
tecnologías. ¡Os esperamos! Ml 


guía rápida 


Cómo crear mundos virtuales en Internet con 
Micrografx 


Simply 3D 2 


El proyecto de este mes puede resultar a primera vista muy 


ambicioso. Nada más y nada menos que la creación de un mundo 
3 Fco. Javier Rodríguez Martin 


virtual para Internet, MICROGRAFxX 


a pregunta del millón es 
de tal manera que INCREDIBLE INTERNET SUPPORT I DY ¿se puede hacer eso con 


e OAEZA Alergs «Micrografx Simply 3D 
e Transparent Animated GF Export 
* Fiying Text Wizard E ; 
+ Adáitivo Animation grama sirve, como ya todos sabéis, 


pueda navegar por un Tons of Professional 3D Cópart . para crear escenas y animaciones tri- 
a ys dimensionales de gran calidad bajo 
e Selective Ray ba, 

Windows 95, con la ventaja de contar 
con muchas herramientas muy senci- 
llas de utilizar. Pero es que además 
con él podemos guardar nuestras es- 
cenas con formato VRML —Virtual 
Reality Modeling Language o Len- 
guaje de Modelado de Realidad Vir- 
tual—. para su posterior carga y dis- 


% 3 : 
Pe e 3D Graphies € Animation 12) 
sitios Web. Quty e ROGRÁÍA A o frute en Internet. Lo primero que 
pa , 
ES 


cualquier persona 2»? Pues sí. En principio, este pro- 


entorno tridimensional 


creado por nosotros, 


y con los accesos que 


queramos a otros 
tenemos que hacer, de cualquier for- 


¡ ma, €s crear una escena en tres di- 
mensiones para posteriormente trans- 
formarla en un documento VRML, de 


lo cual se encargará «Simply 3D». 
Así que... manos a la obra. 
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Este cuadro de diálogo ya os resultará fami- 

liar. Aparece nada más abrir el programa y 
sirve para comenzar un proyecto desde cero, abrir uno 
ya creado o acceder a los últimos documentos abier- 
tos. En realidad, para nuestro proyecto de este mes, 
podríamos abrir una de las escenas que ya vienen con 
el programa, pero nos resultará mucho más interesan- 
te comenzar creando nuestra escena desde el principio 
ya que, aunque no vamos a ver todo lo que «Micro- 


graíx Simply 3D» es capaz de ofrecernos. por lo me- 
nos aprenderemos algunas funciones básicas. 


$ Did you know 


open dialog windows, press CTAL+FE 
tepectedi 


14/ «| Y Cast Shadows Ar». " 
Y Rgcnive Shadows 


Y Cuando aparezca nuestro documento 

fm en blanco, lo primero que tenemos 
que hacer es organizar el espacio de trabajo. 
Intentaremos maximizar la ventana de cáma- 
ra, que es lugar donde veremos la escena, 
arrastrando sus bordes y adaptando las otras 
dos secciones —“Catalog” y “Scene Explo- 
rer”—. La ventana de cámara sólo puede am- 
pliar su superficie manteniendo una propor- 
ción, así que intentaremos adaptar el entorno 
para hacerla lo más grande posible. 


To cycle among multiple project 


A Lo que queremos hacer con este proyecto es simple- : [E Para ver mejor los 
“Y mente un mundo virtual con unos cuantos objetos y, por : 0 objetos que vamos 
supuesto, con accesos a Otras páginas web. Los objetos los elegi- : creando en la ventana de cá- 
rá cada uno a su gusto, ya que la técnica es la misma. Nosotros : mara, podemos pulsar el bo- 
empezaremos creando unos cilindros a modo de columnas. : tón “Solid Shaded” que nos 


Elegimos el objeto cilindro -“Object/Create/Cylinder”- y al : brinda una representación 
momento aparece en la ventana de cámara una representación : más cercana al render final 


en malla de un cilindro. 


del objeto creado. 


"3 Ahora tenemos que empezar 
a crear nuestra escena. Lo 
haremos sin utilizar objetos de los que 
acompañan al programa, porque son 
bastante complejos y entorpecerían su 
visualización a través de Internet, Así 


que lo mejor será utilizar formas sim- 
ples, que están contenidas en la 
sección “Create” del menú “Object”. 


f Otra opción interesante es la 


que permite suavizar los bor- 
des de todos los objetos. Si selecciona- 
mos esta opción ahora, todos los objetos 
que creemos a partir de ese momento 
harán gala de una suavidad de contornos 
muy atractiva. Esta opción la podemos 
activar en “Object/Smoothing/All”. 
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SA guía rápida 


== 


El siguiente paso que deberemos realizar en nuestro trabajo es dotar a 


nuestra “columna” de un material. Es decir, asignarle un mapa de textura. 


Para ello utilizaremos la sección “Catalog” de la parte inferior del entorno de 
trabajo. Pulsamos sobre el signo “+” de la opción “Materials” y elegimos uno de 
la colección de materiales del programa «Simply 3D 2». Nosotros nos hemos 


decantado por el “Aluminium”. 


trar su representación en la sección “Catalog” hasta el objeto. Para ver el resultado, 


pulsamos sobre el botón “Render 


File Edi Yew Tool bit A Ylrdon Help 
Deal a) sa) +] 
CO) 140 e ea y 


(fi Una vez que tengamos la columna lista, pasare- 
Y mos a otra vista, la llamada “Top” —en picado— 
para copiar y pegar columnas, con el fin de crear una espe- 
cie de recinto dentro del cual colocaremos otros objetos 
que servirán de enlace a otras páginas Web o a otras sec- 
ciones de nuestro sitio Web en Internet. Para pasar a la vis- 
ta “Top” pulsaremos sobre su botón en la barra de herra- 
mientas. Para copiar y pegar columnas sólo tenemos que 
seleccionar la primera, pulsar con el botón derecho del ra- 
tón y seleccionar “Copy”. Acto seguido volvemos a pulsar 
con el botón derecho y seleccionamos “Paste” para pegar. 
Si queremos reorganizar nuestros objetos, utilizaremos la 
herramienta “Move” de la caja de herramientas. 
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ara asignar este material, sólo tenemos que arras- 


“Scale” 
que pulsar el botón “Scale” y arrastrar sobre el 


Para que nuestra columna parezca más 


estilizada, vamos a utilizar la herramienta 


Escalar— para alargarla. Sólo tenemos 


cilindro. Si mantenemos pulsado el ratón encima del 
botón, accederemos a las herramientas de escalado 
por dimensiones. Es decir, podemos alargar sólo 


un eje, o los tres a la vez. 


Es 14 | «¡| 11 Y Cast Shadows 


Y Recewe Shadows 


1 Ya tenemos listo 
nuestro escenario. 
Ahora vamos a crear las esferas 
que servirán de enlaces en In- 
ternet. La técnica es la misma 
que para los cilindros: 
“Object/Create/Sphere”. Pode- 
mos crear este nuevo objeto en 
la vista “Top” o podemos hacer- 
lo en la habitual vista de cáma- 
ra. Cuando aparezca la esfera en 
la escena, podemos escalarla 
como hicimos con el cilindro. 


Eo EM Yon e Help 
ojal al ajuje] o// 2/9) -1efs Gal. 
E Hajelr dile! [E Yo x]8/ 


1 Antes de copiar y pegar esfe- 

ras —tantas como enlaces que- 
ramos añadir en nuestro “mundo virtual”-, 
podemos dotar del clásico efecto de reflejo 
a la que acabamos de crear. Para ello, pul- 
saremos con el botón derecho del ratón so- 
bre la esfera y seleccionaremos “Material 
”. En las fichas de este cuadro de 
diálogo podemos elegir el color del mate- 


Properties 


rial —solapa “Surface”, y su grado de re- 
flexión —solapa “Reflection”—. En nuestro 
caso, hemos elegido un color amarillo y 
una grado de reflexión de 0,860. 


1 Los : 1 Ahora vamos a copiar y Una vez que tengamos nuestra escena : En el cuadro 

re 3 pegar tantas esferas co- : 1 4 lista, ha llegado el momento de asignar : 1 de propieda- 
sultados que ¿ moqueramos, en la vista de cámara o a cada esfera un enlace a direcciones de Internet, de des, nos dirigimos a la so- 
hemos obtenido : en cualquiera de las otras. Para distin- forma que este mundo virtual puede servir como pá lapa “Internet” para intro- 
los podemos guir las esferas podemos cambiar el gina Web de inicio a modo de índice para navegar ducir la dirección destino 
ver pulsando : color de su material. También pode por nuestro sitio Web. Seleccionamos una esfera, en el campo “Target URL” 
sobre el botón mos, claro está, moverlas a nuestro pulsamos con el botón derecho del ratón y seleccio- : y una descripción del enla 
de render. antojo. Á nosotros nos ha quedado así. namos sus propiedades —“Object Properties” ce en “Target Description”. 


La Ge ye 
Y 
le jo 


lea ala Ll all_d07 
Ta ” ) L 


0 
pa 


[ay Frames Or ol 
Image Expos Ty. FT Cogy tag ta clptced 
: FT Enga es VAL 10 


WEI E Omps 
Tagged Image File Format [ tif) 
Targa File Format | tga 


1 Repe- : Al momento aparecerá el cuadro de diálogo de opciones Si hemos elegido la opción “Save 

tire- 1 7 VRML. Entre ellas podemos elegir el formato de ficheros 1 embedded tag” obtendremos, por 
mos la operación gráficos que queremos que aparezcan en el Web —gif. jpg o incrusta- : unlado, un archivo HTML que Hama al docu- 
para cada una : dos-, opciones de animación —en el caso en el que hayamos creado una ¿ mento VRML y, por otra parte, el documento, 
de las esferas que animación podemos hacer que se muestren todos los fotogramas en : en forma de archivo con extensión WRL. 


hayamos creado. : Internet o sólo los fotogramas clave, para ahorrar velocidad-, el direc- Una última consideración: si intentáis abrir 
Y una vez que : torio en el que almacenamos las imágenes. el formato de VRML por el documento WRL en vuestro explorador y 
esté todo listo. nos ¿ defecto es 2.0, pero podemos guardar nuestro mundo virtual en VRML obtenéis un mensaje de error, seguramente es 
dispondremos a ¿ 1.0 para que pueda ser soportado por los exploradores más antiguos—, y ¿ porque el programa no soporta la tecnología 
guardar nuestro ¿ otras dos opciones mediante las cuales podemos o bien generar un ar- ¿ VRML. En el caso de «Microsoft Internet Ex- 
trabajo con el for- : chivo HTML con el tag necesario para cargar el documento VRML, ¿ plorer» versión 3, podéis buscar el “plug-in” 
mato VRML : guardar el documento tal cual, o copiar la información necesaria en el ¿ adecuado en la dirección de Internet: 
“File/Save as”—. ¿ portapapeles, para luego incluirla en nuestro código HTML, ¡ WWW.aclivex.com. 
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2 Rafael Hernández 


o cierto es que ha sido en Japón, 
¡ debido también a su afán por la 
miniaturización de todos los com- 


ponentes electrónicos, donde se ha desarrollado 
un mercado y un hobby prácticamente ¡nexis- 
tente hasta ahora en el resto del mundo, como 
son los llamados juegos llavero o juegos lilipu- 
tienses, de tal forma que es posible llevar en el 
bolsillo o colgando de las llaves juegos como 
los marcianitos, el Pac-Man, el Tetris, etc. 


A pocos se les podría haber ocurrido que en 
Japón, por ser los japoneses una sociedad 
altamente trabajadora y de gran movilidad y 
por tanto con poco tiempo libre para disfrutar 
de los placeres de la vida, podría darse un 
fenómeno como el de las mascotas 
virtuales. O quizá debido a su modelo 
de sociedad ha tenido lugar dicho 
fenómeno, ¿quién sabe? 
dejaremos que sean los 
sociólogos quienes se calienten la 


cabeza sobre dicho problema. 


Tan populares son estos juegos que los lle- 
van tanto los niños al cole como sus padres a 
la oficina o a la fábrica, y es muy normal en- 
contrarse a la gente jugando en el metro. Mu- 
chos de estos llaveros pueden contener más 
de un juego y hay algunos que contienen has- 
ta diez juegos diferentes. 

Los hay de muchos tipos diferentes. Los 
primeros en aparecer fueron los juegos de blo- 
ques, casi siempre variantes del Tetris o de los 
ladrillos debido a su simplicidad y a las carac- 
terísticas gráficas de las pantallas LCD en mi- 


niatura, ge- 
neralmente no 
mayores de 2 
por 3 centímetros, 
y donde los píxeles 
eran bastante grandes. 
Posteriormente surgieron 
los juegos típicos de arcade, como los 
marcianitos (Space Invaders) o el Pac-Man y 
aquí se introdujeron mejoras gráficas como es 
la posibilidad de trabajar en una pantalla vir- 
tual que es más grande que la pantalla física, 
de tal forma que cuando nos movemos a cual- 
quiera de los lados de la pantalla se produce un 
scroll y aparecemos en una nueva pantalla que 
continúa con la anterior. En cierta medida, lo 
que podemos ver físicamente es sólo una pe- 
queña ventana de la pantalla posible de juego. 


El fenómeno del Tamagotchi 

Sin embargo, nada de todo ello habría lle- 
gado hasta nuestros oídos si no fuera por la 
aparición del Tamagotchi, la mascota virtual 
ideada por Ban-Dai, y que ha supuesto un au- 
téntico fenómeno de masas en Japón y en Es- 
tados Unidos y de aquí, como no podía ser de 
otra manera, al resto del mundo. 

Qué es lo que ha hecho al Tamagotchi tan 
popular, allende las fronteras del Japón, es al- 
go que, nuevamente, dejaremos a los expertos 
sociólogos averiguar, pero no deja de ser ex- 
traño que se haga popular un juego en el que 
hay que atender a una simulación de mascota 
para cubrir sus necesidades tanto fisiológicas 
como afectivas, lo que da un poco de idea de 
la sociedad tan deshumanizada que nos ha to- 
cado vivir. Al menos lo bueno de una ciber- 
mascota es que no va dejando el resultado de 
sus necesidades fisiológicas por toda la casa, 
tampoco provoca reacciones alérgicas con su 
pelo o plumas, con lo que se convierte en la 
mascota más higiénica y, nos atreveríamos a 
decir (si no fuera por el hecho de lo tan 
manido y usado que se encuentra el tér- 
mino) hasta ecológica. La única pega 
que tiene es que no es biodegradable. 

El Tamagotchi comienza su existencia 


hambriento o quiere jugar lo indicará 
mediante un pitido, una especie de ciber- 
llanto, de tal manera que tendremos que 
averiguar qué es lo que le pasa y alimen- 


9,9) 
ES 
saliendo de un huevo en forma de una cer a simple vis- 
pequeña cibermascota. Cuando está ta ya que co- 
Sa encontrar NORMAL o 
co- 19, como cualquier com- 


lo, dar- 
le de beber, 
jugar con él, 
educarlo, etc. 
Dependiendo de lo bien que se 
cuide al Tamagotchi crecerá para conver- 
tirse en un adulto con formas diferentes. El 
Tamagotchi original de Japón requería cuida- 
dos las 24 horas del día, nuevamente indican- 
do el nivel de masoquismo o de dedicación de 
los japoneses. Sin embargo, la versión esta- 
dounidense y la europea permiten mandar el 
Tamagotchi a dormir a una especie de limbo 
donde quedan suspendidas sus funciones vi- 
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tales y que permite un juego más racional, 
aunque eso sí, ya no tenemos una emulación 
de mascota tan real, pues en general no pode- 
mos suspender en el limbo a nuestros gatos, 
perros o hamsters. 

Aquellos de vosotros que hayáis tenido 
oportunidad de jugar al juego «Creatures» 
(comentado en PCmanía 55) verá que con el 
Tamagotchi tenemos una versión, reducida, 

eso sí, a su más mínima expresión, de algo 
parecido a la vida artificial. 
En realidad, las diferencias 
son mucho más grandes de 
lo que pueda pare- 


mo ya 


anteriormente citado los norms de 


«Creatures» están controlados genélti- 
tar- camente de tal manera que poseen 


una simulación de aparato digestivo, 
inmunológico, aparato cognitivo (léa- 
se sistema nervioso central o red neuro- 
nal), etc. Todo ello, o casi todo, con- 
trolado genéticamente. El 
Tamagotchi, y sus múltiples variantes 
y clones creados por otras casas de juguetes 
no tiene nada de ésto y en realidad no es más 
que una máquina de estados muy sencilla con 
unos gráficos un poco elaborados. En cuanto a 
si ésto puede ser clasificado como vida artifi- 
cial o simplemente pasatiempo de verano las 
opiniones son para todos los gustos y si tenéis 
alguna al respecto nos encantaría oírla. 


El esqueleto 
de un Tamagotchi 

Como hemos comentado, el Tamagotchi es 
una máquina de estados de tal manera que 
cuanto mayor sea el número de estados y las 
interrelaciones entre éstos y la entrada por 
parte del usuario, tanto más compleja será la 
simulación y tanto más nos parecerá que nues- 
tra cibermascota se comporta de forma similar 
a como lo haría una mascota de carne y hueso. 

Para simplificar las cosas no hemos intro- 
ducido gráficos en el programa de este mes 
pero conalgo de ingenio podéis hacerlo modi- 
ficando la rutina “PintaEstado”. Pero no nos 
adelantemos a los acontecimientos. 

Los estados vitales o fases de la vida en los 
que puede encontrarse nuestra mascota son: 
HUEVO, BEBE, NIÑO, JOVEN, ADULTO, 
VIEJO y MUERTO. El cambio de fase de vi- 
da se produce según va transcurriendo el 
tiempo, lo que en nuestro caso se mide en nú- 
mero de iteraciones de un bucle y está contro- 
lado en las definiciones de EDAD_HUEVO, 
EDAD_BEBE, EDAD_JOVEÉN., etc. 

Además de las fases de vida, tenemos el es- 
tado físico o fisiológico de nuestra mascota 

que son: NORMAL, HAMBRIENTO, 
SEDIENTO, CANSADO, ABU- 
RRIDO y ENFERMO. Nues- 

tro Tamagotchi se puede 


binación de los 
otros estados res- 


PCmanía 103 


Ta 


ES 


metaformática 


tantes. Es decir, puede estar a la vez con ham- 
bre y sed o con cansancio, hambre y aburri- 
miento, y un largo etcétera. 

El paso de un estado a otro viene controlado 
por una serie de variables donde guardamos 
el nivel actual de los recursos, como la comida 
o energía, el agua, el cansancio, el aburri- 
miento así como de unas definiciones con sus 
valores máximo y mínimos. En el caso del 
hambre y la sed no podemos estar por debajo 
del mínimo pues nos ponemos ENFERMOS 
de inanición ni por encima del máximo pues 
nos ponemos ENFERMOS de empacho. 

En el caso del cansancio y del aburrimiento 
lo ideal es estar por debajo de los mínimos 
marcados. Entre el mínimo y el máximo nos 
encrontraremos en los respectivos estados 
CANSADO y/o ABURRIDO. Si sobrepasa- 
mos alguno de los valores máximos pasare- 
mos al estado ENFERMO. 

Por si todo esto no fuera poco enrevesado. 
además controlamos el tiempo que se pasa en 
cada estado de tal manera que tampoco pode- 
mos pasarnos mucho tiempo con hambre, o con 
sueño, o con sed, etc. sin caer enfermos. 

Si nos descuidamos y nos pasamos más de 
TIEMPO_MAX_ENFERMO (máximo tiem- 
po que podemos estar enfermos) nos morire- 
mos sin remedio. Pero no todo es tan malo si- 
no que también tenemos bonificación si 
cuidamos bien de nuestra mascota de tal ma- 
nera que puede que acabe teniendo una edad 
susperior a la máxima permitida. 


Controlar las acciones 

Para controlar el juego tenemos una serie 
de acciones que podemos realizar y que se le- 
van a cabo introduciendo una letra minúscula: 

o'a': dar agua 

o “p' : dar papilla, sólo podemos alimentar 
de papilla al huevo y al bebé, pues el resto de 
los individuos. aunque se la comerán y alma- 
cenarán la energía correspondiente se aburri- 
rán por una dieta tan monótona. 

e 's' : dar comida salada, es la alimentación 
ideal para todos excepto para los bebés que se 
nos pondrán enfermos si los alimentamos con 
algo que no sea la papilla. 

o “d' : dar comida dulce. Es una comida al- 
tamente energética por lo que hay que tener 
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cuidado de no darla en mucha 
cantidad pues nos empachare- 
mos de un atracón de glucosa. 

o 'j' : jugamos con nuestra 
mascota para que no se aburra. 

r' : mandar a dormir al Tama- 
gotchi. Esto debemos hacerlo cuan- 
do se encuentre cansado. 

e *m' : Es nuestro botiquín de medici- 
nas, un compacto pack de todo en uno. 

e *q' : Salir del juego. 

e Cualquier otra letra nos presenta la pantalla 
de ayuda con las acciones que podemos realizar. 

Por lo tanto, ya tenemos todos los elemen- 
tos para contar en qué consiste nuestro Tama- 
gotchi. Todo el procesamiento se realiza den- 
tro de un bucle del que sólo se sale estando 
muerto O pulsando la tecla de salida. 


¿644 qe 


_Los estados vitales o fases de 


ADULTO, VIEJO y MUERTO 


Primero se escribe el estado actual de la mas- 
cota, posteriormente se revisa cuál es la acción 
del usuario y por último se calculan todas las 
posibles relaciones entre los estados. Así, en ca- 

bucle aumentamos la edad en 1, aumenta- 
mos el cansancio en AUMENTO_CANSAN- 
CIO (por defecto también a 1), aumentamos el 
nivel de aburrimiento en PERDIDA_FELICI- 
DAD unidades (también a 1), y disminuímos 
la alimentación (energía) y el agua dado por las 
constantes PERDIDA_ENERGIA y PERDI- 
DA_AGUA respectivamente. 

A continuación, vemos qué edad tenemos pa- 
ra cambiar de fase vital, y comprobamos los va- 
lores de nuestras variables de niveles de agua; 
energía etc... que son las que nos determinan el 
estado fisiológico al que debemos pasar. 

Comprobamos que no nos hemos pasado de 
los tiempos previstos en cada uno de los esta- 


dos fi- 
siológicos 
diferentes de 
NORMAL, y si en alguno de estos casos nos 
hemos pasado del tiempo nos ponemos EN- 
FERMOS. Y, por último, vemos si tenemos 
bonificación de un año más de vida por ser 
unos cuidadores extraordiarios o si por el con- 
trario tenemos una penalización y perdemos 
un año de vida de nuestro Tamagotchi. 


Larga vida al Tamagotchi 

Podéis jugar con los diferenets valores de 
las variables para ver qué tipos de comporta- 
mientos apararecen en vuestros Tamagotchis, 
Con los valores que tenemos por defecto no 
vamos a tener ni un segundo de descanso, 
pues continuamente va a requerir nuestra mas- 
cota de toda nuestra atención. 

Para finalizar este interesante comentario 
sobre pequeñas mascotas. nada mejor que un 
cibertruquito: si cambiáis la línea donde dice 
“PintaEstado(0)” por “PintaEstado(1)” se pin- 
tará el valor de cada una de las variables, por 
lo que es mucho más fácil seguir la evolución 
del programa en cada paso. Bl 


El bibliografía 
Aunque existen algunos panfletos en papel publi- 
cados en castellano, en particular, nosotros 
conocemos uno publicado en Argentina. 

Casi toda la bibliografía existente se encuentra 
disponible en Internet, aunque, eso si, en su 
mayoria está en inglés, con alguna honrosa 
excepción en castellano: 

- www.bandai.com: Es la página de BanDai, 

los creadores originales del Tamagotchi 

- www.maido.to/tamahome.html 

- www3.edgenet.net/rtk/ali.htm 

- y en español tenemos: 
webs.adam.es/rllorens/ciber.htm 


¿Te perdiste algún número? 


Incluye CD-ROM Demos + CD-ROM El 
Universo a Tu Alcance. 


Más datos 
en menos 
spacio 


56. (995 Ptas) Sistemas de compresión. 
Incluye CD-ROM Demos + CD-ROM 
Gran Premio Marlboro Fórmula 1. 


Tratamiento 
de la imagen 
digital 


60. (995 Ptas) Imagen digital. 
Incluye CD-ROM Demos + CD-ROM 
Plantas Medicinales. 


aYa 
UIIVWI O 


a 18.30) 


: suscripcion(Dhobbypress.es 


52. (995 Ptas) Los 100 Imprescindibles. 53. (995 Ptas) Grabadoras CD-ROM. 


Incluye CD-ROM Demos + CD-ROM 
Premios Goya. 


claves para entender 
el futuro del - * 


ho 


2 
57. (995 Ptas) Pentium 1/Explorer 


4.0/Memphis. Incluye CD-ROM Demos 
+ CD-ROM Tu futuro Profesional. 


Y - Fr 
pomarta 
| Conéctate con 


todas las garantias 


61. (995 Ptas) Comparativa módems. 
Incluye CD-ROM Demos + CD-ROM Art 
Futura 97. 


> 
1 


54. (995 Ptas) Nuevo estándar 
olmacenamiento digital. CD-ROM 
Demos + CD-ROM El Mejor Shareware. 


Ivúo lo que Intenet 
puele húcer vo! PC 


ESA 


had 


58. (995 Ptas) Equipar PCs en 
Internet. Incluye CD-ROM Demos + CD- 
ROM La Magia de los Dibujos Animados. 


A 
F he o « 
DOULNWVA 
Guía práctica para elejir ur al 


El ordenador *% 
| de tus sueños 
| N 


o RS 
ASA 


a 


o 


62. (995 Ptas) El ordenador perfecto. 
Incluye CD-ROM Demos + CD-ROM El 
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Los virus 


CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN 
virusmania.pemaniaQhobbypress.es 


FICHA TÉCNICA 


Nombre Dina 
Alias ExeHeader Dina 283 - 
Caracteristicas técnicas Virus residente en memoria 
Zonas infectadas Cabecera de archivos EXE j 
Longitud 283 Bytes 
Circunstancia de activación Ninguna 
Efectos Ninguno 


Fecha 


25/01/19 


Directorio de 


Con el detector 

de virus, el intruso 
no pasará 
desapercibido. A 
partir de entonces 
tendremos que 
ejecutar la vacuna 
correspondiente en 
cada caso. 
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Archivos 


Nonbre de firch 


A 


de cabecera EXE 


Normalmente, el síntoma más inequívoco y evidente de una infección vírica 


Javier Guerrero Díaz 


a] e denominan de esta 
S manera tan peculiar 

porque estos ingenios 
buscan en los ficheros ejecutables 
zonas “vacías” lo suficientemente 
grandes para albergar su código, 
insertándose en esos lugares y por 
tanto contaminando los archivos 


es el aumento de tamaño en los archivos infectados; de ahí que una de las 
mayores preocupaciones de sus creadores sea ocultar dicho sintoma. Para 
ello, se puede emplear la técnica Stealth, pero ésta exige que el virus esté 


residente en memoria. La altemativa llega en forma de “virus de cavidad”. 


sin aumentar su tamaño. Este mes 
vamos a analizar el virus “Dina”, 
cuyo funcionamiento deriva de 
esta técnica, pues pertenece a 
la familia de los virus de cabecera 

E. Estos virus siempre se 
instalan en la zona no utilizada de 
la cabecera común que cada 
fichero EXE posee. Veámosla 
un poco más de cerca. 


DETECTOR/VACUNA DEL VIRUS DINA 


(C) Por Javier Guerrero Diaz 


| ATENCION | 


| 
e: 471696 bytes 


SE DETECTO LA MARCA DE INFECCION 


PROPIA DEL VIRUS 
EN ARCHIVO : 


"DINA? 
SETUER . EXE 
PULSE LA TECLA 


IGNORAR ESTE FICHERO. 


3NCOP 


18545 


WO 


*"SUPR? PARA MATAR || 
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ados 


| RESULTADO OPERACION: Atención: Fichero infectado pox el virus *? 


La cabecera EXE 

El modelo de memoria de los 
programas EXE es bastante más 
complejo que el de los COM. En 
estos últimos, sólo tenemos un 
único segmento para código y da 
tos (ya que están limitados a 64 
Kb), por lo que el formato del ar- 
chivo COM es poco más que una 
imagen del programa, volcada a 
disco. Sin embargo, un programa 
EXE puede ser muy grande, pre- 
cisándose varios segmentos (para 
código, datos, pila, etc) pudiendo 
ser cargados en cualquier direc- 
ción de la memoria. Por éste y 
otros diversos motivos, un fichero 
EXE debe incluir cierta informa 
ción que le dice al sistema opera- 
tivo de qué forma debe cargar el 
programa. Para ello, se utiliza una 
estructura de datos, conocida co- 
mo cabecera EXE, que almacena 
datos como la longitud del archi- 
vo, el valor inicial de los diferen- 


do es de color de rosa para el 
creador del virus en cuestión: 16- 
gicamente, su campo de acción se 
limita a los archivos EXE (lo que 
no es poco), y además el progra- 
mador no puede permitirse mu- 
chas florituras debido al exiguo 
tamaño de que dispone, debiendo 
optimizar y compactar mucho su 
código y renunciando en muchos 
casos a complejas rutinas de en- 


criptación o de Stealth. 


El virus DINA 


El engendro que vamos a anali 
zar este mes ocupa 283 bytes, 
queda residente en memoria, e in 
fecta archivos EXE al ser abiertos 
o ejecutados. Como ya hemos co 
mentado, no aumenta el tamaño 
de los ficheros contaminados, y 
tampoco posee efecto destructivo, 
siendo un rasgo característico la 
aparición de la cadena “Dina 


v2.4r” en los archivos afectados. 


Los virus de cabecera EXE se instalan en la zona 


no utilizada de la cabecera común 


que cada fichero EXE posee 


tes registros del procesador al eje 
cutarlo, etc. Á la cabecera EXE se 
le asignó un valor de unos 512 
bytes. de los cuales una gran can- 
tidad suele quedar sin usar, nor- 
malmente inicializados a cero. 


Ventajas 
einconvenientes 

Y es ahí donde actúa el virus. 
Insertando su código en dicha zo- 
na, logra infectar los archivos 
EXE sin aumentar su tamaño, lo 
que le permite engañar al usuario, 
que únicamente podría darse 
Cuenta de lo que ocurre visuali- 
zando en pantalla el contenido del 
archivo. Afortunadamente, no to- 


Lo primero que hace el virus 
es copiarse, mediante un bucle 
de 011Bh bytes (su tamaño 
en hexadecimal) a una zona baja 
de la RAM, dirección 
0024h:0000h, y transferirle el 
contro] a esa copia mediante una 
instrucción JMP FAR. Una vez 
alí, copia el vector original de la 
Interrupción 13h (que gestiona 
los accesos a disco) a una inte- 
rrupción no usada, la Int. DEh, 
cambiándolo luego para que 
apunte a su offset 3Bh. De esta 
forma. el virus parchea la Int. 
13h con su código, y emplea la 
Int. DEh para ejecutar las rutinas 
legítimas de acceso a disco. 
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virusmanía 


El ataque 

Pasado este punto, el virus ya 
está residente en la memoria, y 
actúa cada vez que se realiza un 
acceso de lectura o de escritura en 
disco. Esto significa que los archi- 

vos son infectados tanto al ser eje 
cutados como creados o copiados. 
El proceso se inicia con la com- 
probación, por parte del virus. de 
si el archivo ya se encontraba con 
taminado. Esto lo hace analizan- 
do el offset 01F1h dentro del buf- 
fer de disco, si contiene el valor 
6944h (los caracteres “Di”, parte 
de su cadena identificatoria) el fi- 
chero ya está infectado. así que 
simplemente devuelve el control 
a su portador. En caso contrario, 
el intruso sigue con sus compro 
baciones, la siguiente es determi- 
nar si el archivo en cuestión es 
EXE (ya sabéis, buscando la ca- 
dena “MZ” o lo que es lo mismo, 
el valor hexadecimal 5A4Dh). Si 
es así, el siguiente paso es com- 
probar el tamaño de la cabecera 
EXE, que ha de ser de 512 bytes. 
Este paso es importante, ya que 
determina si hay lugar para el vi- 
rus en el fichero, y aunque este va- 
lor suele ser estándar, no es mala 

idea por su parte el comprobarlo. 


Una sencilla 
infección 

Si todos los factores son propi 
cios, nuestro invitado se dispone 
a efectuar la contaminación del fi- 
chero. Ésta es bastante sencilla 
por las propias características de 
la técnica empleada. Empieza re- 
duciendo el valor que indica el ta- 
maño de la cabecera a 224 bytes, 
apropiándose del resto (es decir, 
unos 29] bytes) para sí mismo. 
Luego, guarda el valor de IP ini- 
cial del ejecutable en otro lugar de 
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su código, y lo pone 
a cero, haciendo 
posteriormente lo 
mismo con el valor 
de CS inicial colo- 
cándolo también 
a cero. y por último 
efectúa la misma 
operación con 
el offset 6 de la ca- 
becera EXE. cuyo 
valor indica el número de 
elementos de reubicación que 
posee el ejecutable. 

En este momento, la cabecera 
del fichero contiene la informa 
ción necesaria de forma que, al ser 
ejecutado. sea el virus quien tome 


DETECTOR/UACUMA 


Fecha 


RESULTADO 


DETECTOR/VACUNA DEL VIRUS DINA 


(C) Por Javier Guerrero Díaz 


Directori 


Monbre de 


Archivos Anal izados 


OPERACION 


fección se realiza desde la 
Int.13h, es decir, a nivel de pistas 
y sectores), restaurar los valores 
modificados de la cabecera EXE 
y copiarla de nuevo al buffer de 
datos de la interrupción, para ter 
minar cediendo el control del sis- 


DEL UI 


Por Javier Guerre 


10M: 4 Vrras encontrado en memoria 1 


Una vez que el virus está residente en memoria, actúa cada vez que se 
realiza un acceso de lectura o de escritura en disco. 


El virus Dina no aumenta el tamaño 


de los ficheros contaminados, y tampoco 


posee efecto destructivo 


el control, dado que su CS:1P ini- 
cial apunta al lugar donde se ocul- 
ta el virus. Éste todavía no se en- 
cuentra allí. siendo ahora cuando 
el virus se copia a la cabecera, me- 
diante un bucle de 293 pasos. 
Para consumar la infección, le 
basta con escribir en disco el sec 
tor leído (recordemos que la in- 


tema a su portador. Y ahí queda 
el virus. Sorprendente, ¿verdad? 


Nuestro detector 

Este mes le hemos llamado An- 
tiDina, y nos permite detectar al 
virus en memoria y en los archi- 
vos infectados, aunque es preciso 
tener en cuenta una limitación de- 


Archivos Infectados 


La pantalla de aviso de la detección del virus en nuestro ordenador nos permitira 
realizar las acciones pertinentes de cara al posible efecto destructivo de dicho virus, 


rivada de las características 
del virus, y es la siguiente: el de 
tector finalizará su ejecución 
si encuentra al intruso en la me 
moria, debiendo ser ejecutado 
iniciando previamente el sistema 
desde un disco limpio. 

Dado que el virus contamina 
archivos al ser leídos, el detector 
extendería más aún la infección, 
puesto que necesita abrir y leer 
los ficheros para analizarlos 
No se trata en realidad de una 
limitación técnica e insalvable, 
pero es mejor que sigáis nuestra 
recomendación. Se trata, simple- 
mente, de sembrar un hábito muy 
recomendable. Por lo demás, 
el funcionamiento de AntiDina 
es el acostumbrado. 


Conclusión 

Hemos visto un sencillo virus 
que ilustra la técnica de infección 
en la cabecera de los archivos 
EXE. Sorprende en gran medida 
la habilidad de los programadores 
para conseguir virus tan pequeños 
y al mismo tiempo funcionales, lo 
que nos demuestra una vez más 
que la carrera entre el software ví- 
rico y el anti-vírico parece no te- 
ner fin. Seguiremos viendo nue- 
vas técnicas y Nuevos virus, pero 
eso será el mes que viene. Hasta 
entonces, no bajéis la guardia y 
tened cuidado con los virus. Bl 
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Malboro de España de Fórmula 1. 
(Junto a Pcmanía 56) 


A a 
lantas y 


icinale s 


OOOO 


Una completa enciclopedia sobre 160 


tipos de plantas y los tratamientos 
médicos que se realizan con ellas. 
(Junto a Pcmanía 60) 
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Todo lo que hay que saber sobre la 
XI Edición de los Premios Goya. 
Descubre el mejor cine español. 


(Junto a Pcmanía 53) 


Todas las opciones educativas para 
estudiantes. Más de 150 reseñas de 
Universidades, Academias, ONG's. .... 
(Junto a Pcmania 57) 


Descubre el mejor diseño por orde- 
nador y las artes de vanguardia en el 
certamen más importante de arte 
sintético y virtual de nuestro país. 
(Junto a Pcmanía 61) 


pcohan/a 


Una cuidada selección del mejor 
shareware de los últimos 12 meses. 
Juegos, Internet, Comunicaciones... 
(Junto a Pemanía 54) 


BRB Internacional nos descubre los 
secretos de sus series de dibujos 
animados. 

(Junto a Pcmania 58) 


Los programas shareware y freeware más 


solicitados del año (WinZip, Navigator, 
Explorer, Paint Shop Pro, etc) 
(Junto a Pcmanía 62) 


son exclusivos. 


Una guía práctica para hacer tu declara- 
ción del IRPF. Déjate guiar por nuestro 
asesor virtual. 

(Junto a Pemanía 55) 


Descubre nuestros bosques, sus proble- 
mas y cómo cuidarlos. Una aplicación 
realizada en colaboración con Adena. 
(Junto a Pcmanía 59) 


Temas prohibidos en la vida y “autoriza- 
dos” en la red. Sólo para adultos. 
(Junto a Pcmanía 63) 


Ahora si nos pides 4 
números de PCmanía, te 
regalamos el quinto*. 


e oferta sustitutiva 
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CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN 


Nuevos plasmas 


2 Eduard Sánchez Palazón 


n realidad, hay muchos efectos 

bastante diferentes entre sí, que, a 

falta de una descripción mejor, re- 
ciben el nombre genérico de plasma. La prin- 
cipal característica definitoria de los plasmas 
es que llenan la pantalla con figuras coloris- 
tas, pero dependiendo del algoritmo utiliza- 
do, estas formas tendrán un aspecto más o 
menos regular (ver figura 1). El plasma que co- 
mentamos hace ya unos cuantos meses dibu- 
jaba unas figuras de aspecto redondeado que 
se movían de forma bastante ordenada, qui- 
zás demasiado repetitiva. El plasma que va- 
mos a estudiar en este artículo consigue un 
efecto más irregular, pero a costa de consu- 
mir mucha más memoria. Esto no supondría 
ningún problema en caso de trabajar con al- 


gún compilador en modo protegido, como 
TMT-Pascal, ya que se pueden reservar 
bloques de memoria tan grandes como per- 
mita la capacidad del ordenador (o del com- 
pilador, si es una versión no registrada). 
Nuestra primera intención era explicar este 
nuevo plasma utilizando este compilador, 
pero debido a que algunos lectores se queja- 
ron de que el TMT-Pascal tenía bugs serios y 
era más complicado de utilizar, hemos deci- 
dido explicarlo en 16 bits y en modo real. 


La paleta 

Para los efectos de plasma es conveniente 
utilizar una paleta continua (sin variaciones 
bruscas de color) y cíclica (el color 255 “co- 
necta” con el 0). La paleta tiene que ser cont- 
nua para que los degradados del plasma sean 
suaves, y cíclica porque los plasmas se suelen 


calcular sumando el valor de varias funcio- 
nes, lo que hace usual que nos pasemos del 
límite del byte (255). Cuando pasamos de 
255, los bits más significativos se despre- 
cian, es decir, que un 256 es como un 0, y 
un 257 es como un 1. Si la paleta no fuese 
cíclica, al pasar de 255 a O se notaría una 
discontinuidad muy grande. 

Sin embargo, esto no quiere decir que no 
se puedan utilizar paletas discontinuas y no- 
cíclicas con los plasmas, en especial si se 
desea obtener un resultado más “psicodélico”, 
pero este no es el caso. 

Como ya hicimos en otros efectos, la ma- 
nera más fácil de conseguir una paleta cíclica 
es utilizando una función de tipo “seno”. 
Como es bien sabido, la función “seno” (de- 
nominada “sin” en el Pascal) tiene una ampli- 
tud de | y un periodo de 2*pi, aunque para ge- 
nerar la paleta, la adaptamos para que oscile 
de 0 a 62 y tenga un periodo de 256. 


paleta[color]:=31+3 1*sin(color*pi/1 28) 


Si damos a los valores R, G y B de la pale- 
ta unos valores de forma sinusoidal se obtiene 
el resultado que estábamos buscando (ver 
Figura 2). Es conveniente destacar que las 
funciones “seno” que se utilizan al generar la 
paleta están “desfasadas”, es decir, que las 
funciones están desplazadas respecto al ori- 
gen. La paleta de la Figura 2 se obtiene de la 
forma que podéis ver en el Cuadro 1. 


'color:=0 to 255 do begin 
paleta[color].R:=31+31*sin((color+21)*pi/128) 


paleta[color].G:=31+31*sin((color+64)* pi/128) 
paleta[color].B:=314+31*sin((color+107)"pi/128) 


En este caso, el desfase es 21 para la com- 
ponente roja, 64 para la componente verde y 
107 para la componente azul. Modificando 
estos valores. se consiguen gran cantidad de 
paletas diferentes, y, aprovechando este he- 
cho, podemos hacer que la paleta varíe sin 
dejar de ser continua y cíclica. En el progra- 
ma de ejemplo “PALETA” se puede ver có- 
mo la paleta (representada en la pantalla en 
un recuadro de 256*200) va cambiando len- 
tamente, incrementando o reduciendo los va- 
lores de los desfases. En nuestro plasma, uti- 
lizaremos este método para hacer que la 


La manera más fácil de conseguir una paleta 
cíclica es utilizando una función de tipo “seno”. 


El tamaño de la tabla precalculada depende 
de la movilidad que demos al punto de origen. 


paleta no sea todo el rato la misma, con lo 
que se consigue un mayor impacto visual 


El plasma 

Como hemos dicho anteriormente, en 
el primer plasma que vimos utilizábamos 
cuatro funciones del tipo seno dependientes, 
cada una de ellas, de una sola variable (X 
o Y). Esto hacía que la tabla precalculada 
de la función ocupase poca memoria (unos 
512 bytes). En cambio, en este plasma se uti- 
lizarán funciones que dependen de dos varia- 
bles (X e Y), por lo que el consumo de me- 
moria va a ser mucho mayor. 

En principio el programador puede escoger 
entre gran cantidad de funciones para realizar 
este efecto, pero nosotros nos limitaremos a 
solo un par. Una de ellas será la función que 
nos da la distancia de un punto (X, Y) al origen 
(X0, YO) elevada al cuadrado: 


Función (1) = (X-X0)*(X-X0)H Y-Y0)*(Y-Y0) 

La otra función que utilizamos es, sim- 
plemente, el seno de la distancia entre 
un punto y el origen: 


Función (2) =sinm(sqrt ((X-X0)*(X-X0)HY- 
Y0)*(Y-Y0))) 


donde “sin” es el seno y “sqrt” es la raíz 
cuadrada. En ambas funciones se puede variar 
el punto de origen (X0, YO) para darle movi- 


miento el plasma que calcularemos sumando 
un par de funciones (1) y otro par de funciones 
(2), cada una de ellas con un punto de origen 
diferente. El resultado sería comparable a las 
interferencias entre las ondas que se producen 
en la superficie de un lago cuando tiramos va- 
nas piedras. El grave problema de estas fun- 
ciones es que tanto el seno como la raíz cua- 
drada consumen mucho tiempo de cálculo. 
Como ya se ha comentado bastantes veces en 
esta sección, una de las mejores maneras de 
tratar con estas operaciones es mediante una 
tabla precalculada (ver Figura 3). Pero ahora 
aparece otro problema: si hacemos una tabla 
precalculada de 320x200, que abarque de 
(-160,-100) a (160,100) y la dibujamos en la 
pantalla, veremos que el punto de origen 
(X0.YO) sólo puede estar en el centro de la 
pantalla, ya que si intentamos moverlo, lee- 
mos fuera de la tabla. Por lo tanto, el tamaño 
de la tabla precalculada no sólo depende del 
tamaño que ocupará el efecto (como sucedía 
en el efecto túnel) sino que depende también 
de la “movilidad” que vamos a dar al punto de 
origen. Normalmente se escoge que el tamaño 
de la tabla sea cuatro veces mayor que el de la 
pantalla, con lo que el punto de origen puede 
moverse por toda la pantalla (pero no salir de 
ella). Para conseguir que el centro esté en una 
posición determinada de la pantalla, sólo se 


La principal característica 


con figuras coloristas 


tiene que leer un trozo u otro de la tabla (ver 
Figura 4). Si quisiésemos que el origen es- 
tuviese en la esquina inferior-derecha de la 
pantalla, entonces leeríamos de la tabla un 
recuadro del mismo tamaño que la pantalla, 
empezando desde (0,0). Si queremos que el 
origen esté en la esquina superior-izquierda, 
se tiene que empezar a leer desde el centro 
de la tabla. Ahora bien, en modo real, tene- 
mos la limitación de los segmentos, que son 
de 64Kb, mientras que si queremos que el 
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Para que el centro del plasma esté en una cierta 
posición se leerá un trozo u otro de la tabla. 


plasma ocupe toda la pantalla, cada una de las 
dos tablas nos va a ocupar 256Kb. 

Para conseguir este efecto en modo real nos 
aparecen dos opciones. La primera, que no va- 
mos a estudiar (de momento) por falta de es- 
pacio, consistiría en aprovechar la simetría 
respecto al origen que poseen esas dos funcio- 
nes que hemos escogido, y calcular en la tabla 
uno solo de los cuadrantes de la función. Así, 


La forma más fácil de conseguir 


(denominada “sin” en el Pascal) 


la tabla podría abarcar de (0,0) a (320,200) 
(con el punto de origen en el (0.0)), y para le- 
er el valor de las posiciones que estuviesen 
en otros cuadrantes (por ejemplo (-100,-50)) 
tan sólo tendríamos que eliminar los signos 
negativos (en el ejemplo anterior, leeríamos 
en la posición (100,50)). Ahora bien, esta 
operación puede provocar que la rutina vaya 
sensiblemente más lenta, y evitar esto implica 
complicar bastante el algoritmo. 

La otra opción consiste en hacer que 
el efecto ocupe 160x100 pixels (recordad 
que el efecto túnel sólo ocupaba 181x181 pi- 
xels de la pantalla), con lo que la tabla va a 
ocupar 320x200=64000 bytes. Ahora bien, el 
modo gráfico que hemos utilizado hasta ahora 
tiene una resolución de 320x200, con lo que 
sobran muchos pixels vacios. ¿Qué podemos 
hacer para disminuir esta sensación de vacío? 
Poner un fondo en la pantalla. algo así como el 
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nombre del grupo. También se puede poner 
otro efecto en la misma pantalla, pero 
tiene que caber en el espacio vacío y suele 
dar problemas con la paleta. 

Utilizar las rutinas de simetría que explicamos 
en el número 55 de PCmanía . De esta mane- 
ra, dibujamos el efecto en uno de los cuadran- 
tes de la pantalla y lo “reflejamos” en los otros 
tres cuadrantes. El problema es que se nota 
bastante que se trata de meros reflejos. 

Hacer un “zoom”, es decir, ampliar cada 
punto de manera que lo veamos el doble de 
grande, llenando, de esta forma, toda la pan- 
talla (ver Figura 5). Se puede conseguir 
dibujando cada punto cuatro veces u bien uti- 
lizando la VGA en un modo de vídeo no- 
estándard (un tweak-mode) con una resolu- 
ción de 160x100. Aunque con este tweak- 
mode se consiga más velocidad, no lo vamos 
a explicar de momento. Los tweak-modes de 


A 
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ternativo que habíamos utilizado para acce- 
der a la memoria. Hasta ahora, hemos em- 
pleado el “MEM” del Pascal, que requiere el 
segmento y el desplazamiento del byte al que 
queríamos acceder. Los punteros permiten re- 
servar de forma dinámica cualquier cantidad 
de memoria, (siempre inferior a 64 Kb en 
modo real). Para acceder a esta memoria, po- 
demos utilizar el “MEM” o bien definir el 
puntero como un array de bytes de cero ele- 
mentos. Ciertamente, suena algo ilógico defi 
nir un array de cero elementos, pero esto per- 
mite acceder a la memoria reservada 
dinámicamente como si se tratase de una 
array con un número indefinido de elemen- 
tos, con tan sólo añadir el símbolo (1). Defi- 
nimos un tipo llamado tipo_tabla de esta for- 
ma, y cinco punteros a ese tipo. Los punteros 
tab] y tab2 apuntarán a las tablas 320x200 de 
las funciones que hemos indicado anterior- 


E 2 ER 


Figura 5. Un método muy eficaz es hacer un zoom ampliando cada punto para verlo a un tamaño doble 


la VGA requerirían, por sí solos, más de un 
artículo de esta sección. 

Existe otro método. que consiste en dibujar 
sólo uno de cada cuatro puntos de la pantalla, 
pero cambiando en cada frame los puntos que 
escribimos, de forma que en 4 frames se llena 
la pantalla (ver Figura 6). En el primer frame 
sólo escribimos en los puntos de X e Y pares, 
en el segundo en los puntos de X impar e Y 
par, en el tercero en los de X par e Y impar 
y en el cuarto en los puntos con X e Y impa- 
res. A partir de aquí, volvemos a empezar. Con 
este método, se consigue a la vez ocupar 
la pantalla y hacer una especie de “blur 
motion”, evitando, al mismo tiempo, el aspec- 
to cuadrado de hacer un zoom. 


El programa de ejemplo 
Para empezar, en el programa de este mes 
(PLASMA2.PAS), utilizaremos un método al- 


mente, mientras que sintabl. sintab2 y sin- 
tab3 apuntan a tablas de varias funciones 
del tipo “seno”, que se usan para la paleta 
y para el movimiento del plasma (aunque pa- 
ra el movimiento no es estrictamente necesa- 
rio el uso de tablas precalculadas). 

La función Crea_tabla llena estas tablas 
con los valores correspondientes, e inicia las 
variables que se van a encargar del movi- 
miento del plasma (x1,y1,x2,y2... etc.) y de 
la variación de paleta (r,g.b.rinc,ginc y binc). 
Las funciones que se utilizan en el plasma 
son. básicamente, las citadas anteriormente, 
modificadas ligeramente para dar un aspecto 
más suavizado y por cuestiones de escala. Si 
se alteran ciertos factores, se consiguen va- 
riaciones muy Interesantes. 

La rutina de Act_paleta modifica la paleta 
con el sistema explicado al principio de este 
artículo, actualizando la paleta a cada frame. 


Pero el corazón del efecto se encuentra en las rutinas 
Do_plasm1, Do_plasm2 y Do_plasm3. Todas ellas calculan cl plas 
ma a partir de sumar dos funciones del tipo 1 y dos funciones del ti 
po 2. Los parámetros de la función (x1,y1,x2,y2... etc.) indican las 
posiciones de los puntos de origen de cada función y sirven para 
dar movimiento al plasma. La primera de estas rutinas dibuja el 
plasma en un recuadro de 160x100, a partir de una posición de la 
pantalla indicada por pin. El segundo plasma hace un zoom x2, di 
bujando cada punto 4 veces, de manera que se ocupa toda la panta 
lla, El último plasma (Do_plasm3) hace uso del método D). En es 
te caso, la posición en la pantalla cada vez que escribe un punto 
aumenta en 2 (en vez de 1, como se hace en Do_plasm!l), y cuan 
do termina una línea, en vez de ir a la siguiente, se salta otra línea 
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Frames 1,5,9... A Frames 2,6 ,10... 
Frames 3,7, 11... Frames 4,8, 12... 
Si sobran píxeles vacios dibujaremos sólo uno de cada cuatro puntos de 
la pantalla, pero cambiando en cada frame los puntos que escribimos. 


entera, Esto hace que si la primera columna es par sólo dibuje las 
columnas pares y si la primera fila es par sólo dibuje filas pares (y 
al revés si la primera fila/columna es impar). El parámetro pin, 
como Do_plasml, indica en qué posición de la pantalla se dibujará 
el plasma. Teniendo en cuenta lo explicado anteriormente y que 
no podemos salimos de la pantalla, los únicos valores válidos para 
este parámetro son O (empieza al principio de la pantalla), 1 (se 
salta un punto), 320 (se salta la primera línea) y 321 (se salta 
la primera línea y el primer punto). Este método es sensiblemente 
más rápido que el zoom, pero hay que tener en cuenta que el zoom 
que utilizamos no está muy optimizado. 

Para terminar, comentaremos que este efecto es de los más versá- 
tiles que existen. Se pueden cambiar los colores y las funciones que 
describen el plasma de mil formas diferentes, lo que permite una 
gran variedad de resultados. Además, con un buen compilador en 
modo protegido y unas cuantas líneas en ensamblador se puede hacer 
a pantalla completa a una velocidad razonable. En fin. esto es todo 
por el momento. Nos despedimos, pues, hasta el próximo mes. 


Este .. en 
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Visitamos las oficinas de Criterion Studios, para 
conocer lo último sobre «Redline Racer», un 
emocionante arcade de carreras de motos 
dispuesto a revolucionar el género. 
Adelantamos, además, en rigurosa exclusiva 
algunos de los títulos en preparación de Criterion. 


ES. df! 121 MA 


l PATAS APRA 
The Curse ol 
Monkoy Island] 


Mega Juego del mes: «Fightina Force 
Soluciones de «! e Il» y «The Curse of 
Ñ nd 
Escuela de Pilotos con el fabuloso «Longbow 2, 


NUEVO COLECCIONABLE 
EL GRAN LIBRO DE TRUCOS 
Todos los meses con Micromanía El Gran Libro 
de Trucos. Soluciones, guías y trucos para 
triunfar en tus juegos favoritos. Con este 
número, el primer ejemplar. 


Y nuestro CD-ROM, con demos 
jugables exclusivas, previews y 
los trailers más actuales del 
mercado. En el número de 
este mes, además, la 

solución interactiva de 

«Quake lb». 


Ya en tu kiosko por sólo 
650 pesetas. 


ulticolor 


Participa y llévate un regalo 
de "impresión". 
Te lo ponemos muy fácil; 
alrededor del CD-ROM de la 
Enciclopedia Encarta 98 que 
este mes puedes encontrar en 
la portada de Pemanía aparece 
una secuencia de colores. En la 
propia portada de Pcmanía 
puedes wer Jos mismos colores 
junto con unos números. 
Paralentrar en el sorteo, gira el 
0D hasta que todos sus colores 
coincidan exactamente con los 
impresos en la revista. En ese 
momento la flecha apuntará 
Hacia Un Número que es 
precisamente el que tienes que 
indicar en el cupón de 
participación. Entre todos los 
que averiguen el código 
secreto se realizará un sorteo 
de 25 impresoras EPSON Stylus. Phozo 


Bases del concurso "MULTICOLOR" 


2.- De entre todas las cartas recibidas que hayan 4.- La elección de los ganadores se realizará el 3 de mayo 
1. - Podrán participar en el concurso todos lectores de la identificado el código correctamente se extraerán 1998 y los nombres de los ganadores se publicarán en el 
revista Pcmania que envien el cupón de participación VEINTICINCO, que serán premiadas con una impresora en número de junio de la revista Pcmanía. 
indicando el código que señala la fiecha del cd, a la color Epson Stylus Photo. El premio no será, en ningún caso 
siguiente dirección: HOBBY PRESS, revista Pcmania. canjeable por dinero. 5- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la 
Apartado de correos 328 Alcobendas, Madrid. aceptacion total de sus bases. 

3.- Sólo podrán entrar en concurso los lectores que envien 
Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO su cupón desde 18 de marzo de 1998 hasta el 30 de Abril 6- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en 
"MULTICOLOR ABRIL” de 1998. estas bases, será resuelto inapelablemente por los 


organizadores del concurso: EPSON y HOBBY PRESS. 


¡Consigue una de las 25 
impresoras color 


EPSON Stylus. Phozo 


Características Principales: 

- Impresora A4 de inyección de tinta: Negro y 
Color 

- Tecnología: Cabezal EPSON Micro Piezo 


que regalamos! 


Junto con la impresora 
obtendrás tu Welcome 
Pack, que incluye una 
ficha que debes 
rellenar para recibir tu 
reloj de regalo Epson. 
Consigue además tu 
Walkman de Sony 
(promoción válida 
hasta agotar 
existencias). 


m ERSI 


- Resolución Máxima de 720 x 720 ppp en negro y 


color 

- Drivers: Windows 3.1, Windows 95, Macintosh 
- Interfaces: Paralelo Centronics ¡EEE 1284 
(compatible con Windows 95) Serie RS-423 de 
alta velocidad (para Macintosh): hasta 900 kbps 
Detección automática de interface 

- Memoria buffer: 64 KB 

- Papel: A4, AS, A6, Carta, Legal, BS, Statement, 
Ejecutivo 

- Área máxima imprimible: 204 x 280 mm (A4) 

- ppp: Aproximademente 39 fotografías en A4 
(tamaño de la imagen de 20 x 25 cm) y 118 
fotografías en EPSON Photo paper (10 x 15 cm) 
- Garantía 1 año con reemplazo en domicilio 


CUPÓN DE PARTICIPACIÓN MULTICOLOR ABRIL 
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YA ESTA EN TU QUIOSCO 


alta densidad 


Sólo en PCManía , 
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hemos preparado dos CD-ROM muy 
especiales. En el primero de ellos 
encontraréis la versión de evaluación válida por 
30 días de la enciclopedia multimedia desarrollada por 
Microsoft, «Encarta 98», con aproximadamente un 70% 
de los contenidos de la versión comercial. En nuestro 
CD-ROM de portada además de las secciones habituales, 
encontraréis la versión de prueba del programa de 
retoque fotográfico «Adobe Photoshop 4.0.1», los 
mejores IPAS para «3DStudio MAX 2» desarrollados en 
nuestro país por REM Infográfica como «MetaReyes», 
«CartoonReyes», «JetaReyes», «DirtyReyes» y 
«ClothReyes» para PP déis mayor realismo a vuestros 
modelos en 3D. Además, incluimos las demos de los 
mejores juegos actuales como «Star Trek: Star Fleet 
Academy», «Dilbert's Desktop Games» y «CART Precision 


Racing». Y la solución interactiva de «Dark Earth». 


Servicio de atención al usuario 
Pemania dispone de un servicio técnico en el que podéis 
consultar sobre la instalación de los CD-ROM de portada de 
la revista, de Lunes a Vienes de 10 a 14 y de 16 a 20 horas 
(durante el mes de agosto este servicio sólo funcionará 

de 10 a 14), llamando al teléfono €) 1) 653 73 17 
Os rogamos que, en la medida de lo posible, lo hagáis frente 
al ordenador y con éste encendido. Si un CD-ROM os diera 
error de lectura, por favor, llamad al servicio técnico y 
confirmad que el problema está en el CD-ROM y no es un 
defecto de configuración o instalación. 


Cómo arrancar los CD 


Las aplicación solamente funciona bajo Windows 95 

y es autoarrancable al introducir el CD en la unidad. 

Para ejecutar el menú de instalación del CD-ROM de 
PCmanía, bastará con teclear “Menú” desde el directorio 
raíz de vuestra unidad de CD-ROM. Los CD son 
autoejecutable si disponéis de Windows 95. Algunos de los 
programas que encontraréis pertenecen a la modalidad 

de shareware, lo que implica un pago al autor si se realiza 
un uso prolongado de los mismos. 


Este mes os sorprendemos con un CD-ROM muy particular, 


nada menos que una versión de evaluación válida 


durante 30 días y con más de 600 Megas de 


ay 


información de la enciclopedia «Microsoft 
Encarta 98», en la que podréis encontrar 
todos los textos, artículos y palabras que 
componen la versión comercial del 
programa y aproximadamente el 70% de los 
apartados multimedia. Únicamente, no 
podréis utilizar un 13% del audio, un 25% de los 


vídeos y 2 de las imágenes virtuales de 360 grados. 


ada más entrar en la 
aplicación, os aparece 


rá un menú denomina- 


leccionar entre los diferentes 
apartados que componen esta 
enciclopedia como son 
Artículos de la Enciclopedia: 
cada uno de los temas que com 
ponen la Enciclopedia se deno- 


minan artículos y éstos pueden 


— ACTUALIZACIONES 
A Haga chic aquí para conseguer los suplementos 
del Anuario y vínculos web más recientes 
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do Portada en el que podréis se- 


ser un personaje histórico, un 
hecho concreto, una palabra, un 
lugar, etcétera. 

En este apartado podréis consul- 
tar entre los más de 31.000 artí- 
culos que os ofrecemos en esta 
versión de prueba. No solamente 
seleccionando la palabra de la 
lista mostrada en pantalla, sino 
que podréis utilizar una serie de 
filtros para que vuestras búsque- 


NCARJTA 9€ 


Allosawr 


.. 
iria ir IRALA DOS 


das sean más efectivas sólo aparecerán en pantalla 
Categorías: en este apartado los artículos que tengan comnte- 
aparecerán solamente los artícu- nidos multimedia como imáge- 
los que pertenezcan a esa cate- nes, vídeo o sonidos 

goría en concreto que podréis Tiempo: apartado donde podréis 
depurar en varios niveles. establecer el periodo de tiempo 


Multimedia: mediante este filtro que vosostros queráis mostran- 


Compra ahora en «2/7 
los mejores productos con poinarija 


Disfruta de la enciclopedia multimedia por excelencia a un precio muy especial 
Consigue ahora 5.000 ptas. de descuento al comprar Encarta 98 en tu Centro Mail 


Conéctate con nosotros en Internet www.centromail.es 
Presenta este cupón en tu «E o envíanoslo por correo o fax: 91 380 34 49 
Remitir a: Centro Mail. C? de Hormigueras. 124 Portal. 5- 5? F.. 28031 Madrid 


Gastos de envío: Transporte urgente: España peninsular 750 pts. + Baleares: 1.000 pts. » Correo; España peninsular 400 pts 
0 U Europea: 1.000 pts. Oferta válida hasta: 30 DE ABRIL DE 1998 
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do sólo dichos artículos. 

Lugar: Podréis seleccionar el 
contienente o país del que que- 
ráis obtener información, o los 
articulos relacionados con él 
Componentes Multimedia: 

en este apartado podréis encon 
trar la imágenes, videos, sonidos 
y localizaciones 3D que se 
encuentran en la versión de eva- 
luación y que suman más 

de 7.300 entradas 

A su vez, este menú se descom- 
pone en los siguentes apartados 
Interactividades: con diversos 
juegos en formato multimedia 
Galería Multimedia: el núcleo de 
la sección en la que podréis bus 
car mediante filtros, al igual que 


Puárude de Ketrén en Gizeh 


Egipto 
E 


en el menú de artículos, vuestras 
áreas de interés 

Viajes Organizados: podréis 

dar un interesante paseo a través 
de la enciclopedia seleccionando 
mediante menús los datos que 
más os interesen 

Linea del tiempo: en la que po 
dréis seguir los principales acon* 
tecimientos ocurridos a lo largo 


Para, le hacia profesor le hecia 


a lomertar e. desarrollo - agádas 


de la historia de una manera. bas- 
tante amena e interactiva 
Componentes en Linea: si dispo- 
néis de conexión a Internet po 
dreis ceder a las diferentes 
secciones de este menú como 
Anuario: apartado donde ten- 
dréis la posibilidad de actualizar 
los artículos de la enciclopedia 
Vinculos al Web: un interesante 


poligonal y lados convergentes en 
ilizaciones antiguas, 

en la América precolombina. La 
una pirámide recta de base 

as presentan un perfil 

5 O gradas que conducen a una 


lener ninguna conexión cultural con 

*blo se diferencian por su forma sino 
+ emplearon como tumbas de los 
servían como plataformas para 

¿en incorporaron enterramientos. 


se sitúan hacia los años 2700 y 
tructuras se erigieron desde el 
añola. 


El mayor grupo de pirámides egipcias es el que se encuentra en Gizeh, 
rada El Cairo La mavor da allas as la dal faraán Kooms mua astá 


apartado de la Enciclopedia don- 
de podréis encontrar una relación 
de los sitios Web en castellano 
de todos los géneros que se en- 
cuentran actualmente en la Red 
Actualizaciones: el último aparta- 
do que nos permitirá tener siem- 
pre al día nuestra enciclopedia 

En definitiva, una interesante en 
ciclopedia para tener en casa Ml 
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Solución Interactiva 
Dark Earth 


En un futuro no muy lejano, un cometa pasa 
tan cerca de la Tierra que genera una inevita 
ble lluvia de meteoritos de gran tamaño que 
causa cambios en la atmósfera y cuyas ceni 
zas convierten a la Tierra en un mundo oscu 
ro. En este mundo existe una secta de guerre- 
ros denominados los defensores de ta luz. 
Vosotros os convertiréis en uno de estos de- 
fensores que un día cualquiera al ser rociado 
por una poción se transforma en un monstruo 
que mediante luchas y resolviendo puzzles 
tratará de volver a su estado normal. 

Este es el argumento de «Dark Earth» una 
magnífica aventura con gráficos poligonales 
de gran realismo y unos escenarios cuidados 
en cuanto a luminosidad y nivel gráfico hasta 
el minimo detalle, y del que os presentamos 
la solución interactiva para que no tengáis 
ningún ¿roblema en llegar al final. 


Pixel a Pixel 65 


En el directorio PIXEL65 del CD-ROM podréis encontrar los fi- 
cheros gráficos que participaron en el concurso Pixel A Pixel 


correspondientes al número 65 de la revista 
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Hemos recibido algunas llamadas pi- 


diéndonos un buzón e-mail para enviar 
vuestros programas Shareware y ser 
evaluados y publicados en el CD-ROM 
de PCmanía. Así que apuntad nues- 
tra dirección de correo electrónico 
para poneros rápidamente en contac- 
to con nosostros. Además de esta 
grata noticia, tenemos que comunica- 
ros una vez más que dentro de nues- 
tro CD-ROM que realizamos todos los 
meses para conseguir llevar a vues- 
tras manos todos los programes que 
aparecen en el mercado, hemos se- 
leccionado 25 nuevos programas 
Shareware tanto nacionales como in- 


ternacionales. 


1. ¿Qué te parece más interesante el 


CD-ROM de demos o el CD-ROM con 


la aplicación completa? 

(marca sólo una opción) 

1] CD-ROM Demos 

1J CD-ROM Aplicación Exclusiva 
J Los dos por igual 


2. ¿Cómo prefieres el menú del CD? 
3 DOS 

11 Windows 95 

3 Ambos 


3. ¿Qué contenidos del CD-ROM de 
Demos te parecen imprescindibles 
(márcalos con una cruz) 

3 Animaciones 

J Ficheros MOD 

3 Pixel a Pixel 

J Ficheros Midi 

A Demoscene 

3 Soluciones 

J Soluciones en ficheros txt 

1 Demos Jugables 

J) Demos comerciales 

J Versiones evaluación (try out) 

J Shareware Internacional 

JJ Shareware Nacional 

1] Niveles de Juegos 3D 

J Alta Densidad 

J) Patches de juegos 


4. ¿Qué contenidos quitarías o 
mejorarías? _____ 


PARA PARTICIPAR 


¿QUÉ OPINAS DE LOS 
MCD-ROMS DE PCMANÍA?, 


5. ¿Y qué otro tipo de cosas 
incluirias? 


6. ¿Cuáles de los siguientes 
CD-ROMs con aplicaciones 
exclusivas te han interesado más? 
(márcalos con una cruz) 

3 El Universo a Tu Alcance 

3 Premios Goya 

3 Top Shareware 97 

3 Declaración de la Renta 

UU Gran Premio Marlboro de Fórmula 1 
3 Tu Futuro Profesional 

-) La Magia de los Dibujos Animados 
3 Un Mar de Bosques WWF-ADENA 
Plantas Medicinales 

O Art Futura 97 

3 Top Shareware 98 

3 internet Prohibido 


7. ¿De qué otros temas crees 
interesante que hagamos 
aplicaciones? 


8. ¿Qué te parece más atractivo? 
(marca sólo una) 

3 Pcmanía + CD-ROM demos + CD- 
ROM aplicación completa 

U Pcmanía + 2 CD-ROM demos 

3 Pcmanía + 1 CD-ROM demos 


Tu dirección y teléfono 


e Por correo: Envía esta página (o fotocopia) a: 
Hobby Press; Encuesta Pcmanía; Calle Ciruelos, 4 


San Sebastián de los Reyes; 28700 Madrid. 


malicinalos, 


e Por fax: Envía esta página al número (91) 654 72 72 
e Por Internet: Envíanos un e-mail con tus respuestas a 
encuestasGahobbypress.es 


Entre todos los que nos contesten 


sortearemos 10 escáners Colorado Direct 


Power Translator 


APR SSIONAL[5O 
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UFEIJO 


El software de traducción automática para PC's 


INGLÉS 


Traducción de documentos prove- Consigue ' L 
nientes de los procesadores de Analiza frase por 
texto más comunes en el mercado, — frase (no palabra por palabra) a una 
] o generados con el mismo progra- velocidad de 20.000 palabras por 
ma de traducción. hora. 
General Voluminoso Incluye un MO Z que Le 


HOBBY PREBS 


EL PROGRAMA INFORMÁTICO 
QUE TE PERMITIRÁ TRADUCIR AUTOMÁTICAMENTE 
DE INGLÉS A CASTELLANO Y DE CASTELLANO A INGLÉS. 


de 250.000 formas de palabras y 
frases. Incluye Microdiccionario de 
Informática que puede ser perso- 
nalizado por el usuario. 


nos permite “oir” la traducción 
efectuada, por lo que también 
sabremos cómo pronunciar correc- 
tamente el documento traducido. 


Si tienes un PC con CD-ROM y usas el inglés 


A la venta en todos los quioscos de prensa 
Si no lo encuentras, solicita tu ejemplar llamando al Tel.: 91/654 61 64 
o por correo electrónico a: pedidosChobbypress.es 


Power Translator Professional es tu producto 


Incluye de REGALO 


MICRODICCIONARIO 
INtoORTMatIca 


GLOBALINK 


Especial 
Videoconferencia 


Como habréis podido comprobar, el arti- 
culo de portada de este mes os describe 
todo sobre la videconferencia, por lo 

que no hemos podido resistir la tenta- 
ción de incluir una selección de los 16 
mejores y más novedosos programas de 
este género. 


CART 
Precision Racing 


>, 


ao 


La carrera está a punto de empezar. Los 
coches están preparados en la parrilla 
de salida calentando motores. Los técni- 


cos realizan los últimos cambios. 

Los pilotos repasan con el jefe de equipo 
la estrategia a seguir. Los motores ru- 
gen... y el semáforo en verde. Poneos el 
casco y disfrutad de uno de los simula- 
dores de Formula Indy más modernos y 
realistas. A bordo de uno de los mono- 
plazas más sofisticados disfrutaréis de 
una auténtica carrera en el famoso cir- 
cuito “Laguna Seca” 

Con sus múltiples opciones podréis mo- 
dificar el juego hasta el punto de perso- 
nelizarlo a vuestro gusto. Con ayuda de 
freno, de dirección, corrección de la cal- 
zada, línea de trazada... Pero lo impor 
tante de este juego es que sabe transmi- 
tirla emoción y la tensión de una 
verdadera jomada en la apasionante 
Formula Indy profesional. 

Además, si disponéis de una tarjeta ace- 
leradora 3D conseguiréis un juego con 
los mejores gráficos del mercado. ¡No 
dudéis en probarlo! 


PC Fútbol 6 Patch 3D 


Este mes os sorprendemos con una actualización para PC Fútbol 6 que os permitirá competir en 
los campos de fútbol con la ayuda de las tarjetas gráficas aceleradoras más populares del mer- 
cado, como la 3Dfx, Millenium o Riva128 entre otros. 

También se optimizará vuestro juego con las últimas mejoras de este fantástico simulador de- 
portivo, como por ejemplo las cámaras de eventos y mayor inteligencia en los jugadores 


UA, Satamanca O - O Meal Macro C.F. 


y 


El mundo de la animación y la infografía está al- 
canzando cuotas inesperadas con los plugins, 
ipas o programas añadidos para «3D Studio 
MAX 2». Ahora es posible dotar a vuestras ani- 
maciones de un realismo que antes parecía im- 
posible de alcanzar con un PC 

Os ofrecemos en exclusiva las últimas versiones 
de los ipas desarrollados en España por REM In- 
fográfica y que son reconocidos a nivel intemacional como unos de los mejores en su género. 
Dentro del directorio INFOGRAFIA del CD-ROM podréis encontrar las demos de: 
«MetaReyes», con el que podréis crear metaballs y metamúsculos para generar personajes y 
animales virtuales de gran realismo. «JetaReyes», con el que podréis dotar a vuestros modelos 
virtuales de toda clase de gestos con lo que crearéis animaciones casi naturales. «ClothRe- 
yes», en.el que encontraréis un nuevo 
mundo para dotar a vuestos personajes 
de ropas y. materiales textiles de lo más 
variado. «DirtyReyes», seguro que siem- 
pre habréis querido dotar a los objetos 
renderizados de unas características de 
brillo y antiguedad muy difíciles de conse- 
guir. Con este programa estará a vuestro 
alcance. «CartoonReyes», con el que po- 
dréis generar autenticos personajes y de- 
corados de dibujos animados 


Dilbert's 
Desktop Games 


«Dilbert's Desktop Games» es una co- 
lección de programas que se ejecutan 
en el escritorio de Windows 95, aportan- 


do una nueva perspectiva al mundo de 
los videojuegos. Todos sus programas 
son pequeños arcades cuya misión es 
entretener al máximo al usuario con ar- 
gumentos simpáticos y divertidos. Man 
dar a la gente de vacaciones lanzándola 
con un tirachinas. Pasar las malas noti- 


cias que trae el jefe a los compañeros de 
trabajo. Componer frases peculiares a 
partir de palabras sueltas. Deshaceros 
del trabajo más pesado acabando con el 
jefe. Electrocutar trabajadores que estor- 
ban en la empresa. Todo esto y mucho 
más en «Dilbert's Desktop Games». En 
la demo sólo podréis jugar a uno de los 
apartados del programa. 
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Adobe Photoshop 4.0.1 


Os presentamos la versión try-out del programa de retoque fotográfico más famoso y utilizado a 
nivel profesional en el mundo, con el que podréis aplicar todo tipo de efectos, selecciones, com- 
posiciones y dibujos a vuestras fotografías do- 

tándolas de un realismo y nivel artístico que ha- —- (Pera e 

rá enmudecer a vuestros amigos. 

La demo que os ofrecemos contiene algunas li- 
mitaciones respecto a la versión comercial del 
programa como son el no poder grabar, impn- 
mir ni utilizar todos los efectos de la misma, pe- 
ro aún así pensamos que os dará una magníf- 
ca idea de los que es el programa y hasta 


dónde podréis llegar con sus ventajas. 


Start Trek: Star Fleet Academy 


“Llegar hasta donde nadie había llegado jamás”. En un futuro lejano, la raza humana se dedica a 
explorar el universo en busca de nuevos planetas para colonizarlos y descubrir razas inteligentes 
en los rincones más alejados del espacio exterior. 

Esto generó una “Federación Estelar” entre un grupo de planetas con otros seres inteligentes. El 
buque insignia de esta federación es la nave Enterprise 

En el juego «Start Trek: Star Fleet Academy» os convertiréis en un verdadero cadete militar, cuya 
misión será aprender a manejar y administrar la 
nave más famosa de todo el universo 

Desde el funcionamiento interno, las relaciones 
políticas e incluso el hecho de una posible guerra 
están reflejadas en ¿ste ¡rograma 

Como acompañantes tendréis a todos los perso- 
najes más significativos de esta famosa serie de 
televisión. Videos y gráficos en alta resolución ha- 


cen de este juego unp de los; “ejores simulado- 


res espaciales que existe hasta el momento 


Egipto: La Tumba del Faraón 


En el antiguo Egipto una tumba real ha sido saqueada y el culpable es el padre del protagonista 


de «Egipto: La tumba del faraón». A no ser que consigáis mostrarle al propio faraón pruebas de 
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su inocencia, su padre será ejecutado y su 
nombre será desterrado para siempre de la 
historia faraónica 

Experimentad la belleza de Egipto como nunca 
antes lo habíais hecho gracias a esta increíble 
aventura gráfica con dibujos tridimensionales y 
animaciones totalmente detalladas. Para que 
disfrutéis de estos últimos aspectos, os otre- 


cemos la preview para presentaros un adelan- 


to de lo que será el juego. 
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n este número de Pemanía habras podido disfrutar de la version trial de 
' Encarta 98 que este mes regalamos junto con la revista. 


Pero... ¿Qué te parecería conseguir de una de las diez Enciclopedia Encarta 98 y 
diez Atlas Mundial Encarta completo que sorteamos? Te invitamos a que participes 
en este sensacional concurso respondiendo correctamente a las sencillas 
preguntas que te planteamos y que te sera facil averiguar con el CD-ROM de 


Pemania. 


Y GIIespo 1Mm1es 


Microsoft 


Bases del concurso “Encarta 98” 

| Podrán participar en el concurso todos Jectores de la revista Pomama que envien el 
cupon de participación con las respuestas correctas, a la siguiente direccion: HOBBY 
PRESS, revista Pemanía. Apartado de correos 328 Alcobendas, Madrid. indicando en 
una esquina del sobre: CONCURSO “Encarta 98” 

> De entre todas las cartas recibidas con his respuestas correctas se extrueran DIEZ, que 
serán premiadas con una enciclopedia en cd rom Encarta 98 y un Atlas Mundial Encar- 
u, El premio no sera. en ningun caso, canjeable por dinero. 

)-solo podrán entrar en concurso los lectores que envien su cupon desde 18 de marzo 
de 1998 hasta el 30 de Abril de 1998. 

4 la eleccion de fos ganadores se realizara el 3 de muyo 1998 y los nombres de los ga- 
nadores «e publicarán en el numero de ¡junio de la revista Pomarua. 

5-E hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. 

6 Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, sera resuelto ina 

pelablemente por los organizadores del concurso: MICROSOFT y HOBBY PRESS. 


Telefono 
Respuestas 


Microsoft: 


n.rr..........4«u. 44 


..o.o.. 


..o..» 


No estabas allí cuando Ugh 
fabricó el tam-tam... 


Conectividad 


No viviste las primeras impresio- 
nes de Gutemberg... 


No oíste las palabras de Bell al 
otro lado de la línea... 


¿Vas a dejar que tu empresa se pierda la más 
extraordinaria revolución de nuestra era? 


Clases 'C' 


Descubre ya Internet de la mano de Yes 
Sistemas. Atrévete a entrar en el segundo 
milenio. 


Dominios 


Shareware 


Esto sí se lo podrás contar a tus nietos... 
Yes Sistemas Informáticos 
Av. Diagonal, 343 - 191? - 08037 BARCELONA 
Tel.: (93) 459 19 20 - Fax: (93) 459 10 18 
http://www.ysi.es - Infovía - E-mail: infoQysi.es 
Internet Local Registry (ILR) en España 


Netzines 


(http://www.joined.com) 


Publicidad 


La revista electrónica en castellano más jugosa de la 
telaraña global. Te engancharás 


(7) infografía 


REM Infográfica 


Fábrica de 
software e ideas 


El mercado de software de terceras compañías para los programas de infografía de 


PC, lo que comúnmente se conoce como plug-in, está experimentando un tremendo 


auge, hasta el extremo de que esta filosofía empieza a ser copiada por programas de 


estaciones de trabajo, teóricamente más serios, que hasta ahora permanecían casi 


cerrados a los desarrollos externos al propio fabricante. 


Y Y 


o EA 


Mediante cuatro colores, en «MetaReyes», se identifican a las primitivas 
desde calientes o muy fusionables hasta frias o poco fusionables. 


Roberto Potenciano Acebes 


este auge no son aje- 
A nos programas como 
«Photoshop» o «3D 


Studio» con su cada vez más ex- 
tenso catálogo de aplicaciones 
complementarias. En otras oca 

siones ya hemos hablado de los 
módulos que existen para «3D 
Studio», que es en la actualidad el 
paquete de 3D que más progra- 
mas de este tipo posee, seguido 
bastante de lejos por Softimage y 
Lightwave. Pero en este caso nos 
centraremos en los desarrollos de 
la empresa española REM Info- 
gráfica, con programas que ya van 
por su versión 4.0, con algunos 
tan conocidos ya como «Meta- 
Reyes» o «ClothReyes». Este re- 


paso a los programas de REM lo 
realizaremos, además, con las úl- 
timas versiones que acaban de 
salir estos días al mercado, actua- 
lizada para «MAX 2.0». 


MetaReyes. 
La creación 
de formas orgánicas 
«MetaReyes» fue el primero de 
los módulos de REM, antes como 
RDE, que salió a la venta, cuya 
primera versión corría sobre «3D 
Studio 3». Es uno de los plug-in 
ya clásicos dentro del universo de 
«3D Studio», equiparable en po- 
pularidad a otros como LenzFX o 
Bones. «MetaReyes» fue el pri- 
mer programa que introducía la fi- 
losofía de los metaballs en una 
plataforma PC. Para aquellos que 
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aún no conozcan este tipo de pri 
mitivas diremos que son unas for- 
mas, normalmente esféricas, que 
tienen la capacidad de fusionarse 
automáticamente con otros ele 
mentos de sus mismas caracterís- 
ticas, lo que las hace muy útiles 
para simular líquidos o modelar 
formas orgánicas. «MetaReyes» 
evolucionó desde las clásicas 
MetaBalls esféricas hasta formas 
de mayor variedad, llegando al ex 
tremo en la versión 3.0 de crear lo 
que REM dio en llamar los 
MetaMúsculos. Esta primitiva po- 
see las características de las 


Metaballs en cuanto a fusionabi- 
lidad junto con las posibilidades 
de las formas y trayectorias spli 

nes, lo cual permite definir obje- 
tos elipsoides, estriados, similares 
a los músculos que los hacen 
ideales para modelar cuerpos or- 
gánicos. La versión 4.0 que ahora 
nos ocupa posee nuevas caracte- 
rísticas como son la posibilidad de 
realizar cuerpos planos fusiona- 
bles, similares a balsas de agua 
sobre una mesa, simulación del 
movimiento muscular en los mo- 
delos o una poligonización adap- 

tativa a la superficie geométrica. 

La construcción de los Meta- 

Balls y los Metamúsculos se reali- 
za de la misma manera, desde el 
panel de creación de MAX, bajo 
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el epígrafe REM Primitives, po- 
dremos seleccionar el tipo de ob- 
jeto a crear entre las dos formas 
básicas existentes: Standar y Bul- 
ging. Al pinchar sobre una de las 
ventanas de trabajo definiremos el 
primer punto de control del Meta- 
ball y desplazando el cursor esta 

bleceremos su radio. Pinchando 
nuevamente alteraremos su forma, 
con lo que podremos hacer Meta- 
balls de sección no circular. y des- 

pués podremos alterar su rotación. 
Si volvemos a pulsar de nuevo el 
botón izquierdo del ratón creare- 

mos un spline a modo de trayec- 


s» fue el primero de los módulos 


lió a la venta, 


toria originado en el centro del 
primer elemento que servirá de 
unión con la siguiente sección del 
metamúsculo, en la cual repetire- 
mos todo el proceso anterior para 
volver a definirla y así sucesiva- 
mente. Si en cualquiera de los pa 

sos anteriores hacemos doble 
click con el botón izquierdo pasa- 


remos automáticamente al si- 


En «ClothReyes» podremos incluir el 
involucrados en la simulación. 


guiente paso de la secuencia, per- 
mitiéndonos, por ejemplo, obviar 
la rotación o el cambio de forma 
de la sección del metaball. Pin- 
chando con el botón derecho con- 
cluiremos inmediatemente la pri- 
mitiva y dependiendo del punto 
del proceso anterior en el que 
lo hagamos podremos definir una 
simple esfera o un metamúsculo 
complejo. Este proceso requiere 
algo de práctica para su compren- 
sión y manejo, aunque a la larga 
resulta bastante efectivo si pensa- 
mos en la notable complejidad ge- 
ométrica del modelo que estamos 
creando. El grado de fusionabili- 
dad del Metaball lo definiremos, 
como ha sido siempre norma de 
todas las versiones de «MetaRe- 
yes», a través de una serie de cua- 
tro colores que identifican a las 


Con la herramienta DirtyMaterial podremos definir el nivel de mezcla que existe en esta figura entre las zonas 
normales o limpias y las zonas oscuras o sucias del material. 
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Creación de objetos 
con Rhinoceros 


omo ya dijimos en 
tonces, «Rhinoce 
ros» no es un pro 
grama de libre uso 
como POV ni tam 
poco pertenece a la 
modalidad shareware. Cuando termine 
el periodo de prueba de la beta que po- 
déis hallar en nuestro CD-ROM. Me- 
Neel y Asociados pondrán el programa 
a la venta (aunque también cabe la po- 
sibilidad de que decidan publicar una 
nueva beta con otros tres meses de vi- 
gencia). Sin embargo, a pesar de esto, 
hemos creído oportuno publicar la pre- 
sente beta con el propósito de tener la 
ocasión de comentar las técnicas em- 
pleadas por uno de los mejores mode- 
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ladores basados en Nurbs del mercado. 
Aunque ya dedicamos, en el número 
11, un informe a «Rhinoceros», dicho 
informe se ocupó casi enteramente de 
explicar las opciones de creación y edi- 
ción de curvas y superficies. Estaba 
claro que «Rhinoceros» se merecía una 
segunda parte y eso es lo que encontra- 
réis en estas páginas: un artículo dedi- 
cado sobre todo a comentar algunas de 
las técnicas de “elevación” más emple- 
adas con «Rhinoceros». Esto implica, 
por supuesto. que deberéis leer el in- 
forme que dedicamos a este programa 
hace cinco meses para poder crear las 
formas 2D que se emplean como punto 
de partida en el presente artículo. 


Dos extrusiones simples 

Cargad el fichero extrude.3dm que 
encontraréis en ek directorio de tutoria- 
les de «Rhinoceros». Una vez hecho 
esto observad la ventana de perspecti- 
va. En ella veréis dos curvas cerradas 
que reposan sobre el plano de cons- 
trucción y una línea roja ligeramente 
curvada que abandona perpendicular- 
mente dicho plano. 

(Nota importante: todas las ventanas 
de «Rhinoceros» utilizan un plano de 
construcción sobre el que, por defecto, 
se colocarán las curvas 2D que iremos 
dibujando. Cada ventana tiene su pro- 
pio plano que establece un sistema de 
coordenadas propio en cada ventana. 
No es lo mismo indicar un punto con 
coordenadas 5,5 en la ventana Top que 
en la Front. Como la orientación espa- 
cial de estos planos de construcción 
puede ser alterada por el usuario, está 
claro que ello puede ser una gran ayuda 
a la hora de crear curvas o superficies 
2D que tengan una orientación diferen- 
te a la establecida por defecto). 


Ahora situad el cursor sobre el icono 
“Surfaces Toolbox” (45). Si pinchamos 
sobre este icono con el botón izquierdo 
del ratón —al que llamaremos de ahora 
en adelante B)- aparecerá un menú de 
iconos. Este menú contiene la mayor 


parte de las 
opciones de 
“elevación” 
de «Rhino- 
ceros». Te- 
ned en cuen- 
ta que aquí 
llamamos 
elevación O 
extrusión a 
cualquier 
proceso por 
el que se cre- 
en formas 3D 
a partir de curvas o superficies 2D. Pin- 
chad sobre el icono “Extrude Straight” 
situado en este nuevo menú y luego se 

leccionad la curva cerrada de color lila. 
Seguidamente, «Rhinoceros» nos pedi- 
rá que indiquemos un punto para esta- 
blecer el sitio desde el que partirá el 
patch recto que emplearemos para 
crear la forma. Marcaremos con BJ un 
punto cualquiera dentro de la curva 
desde la ventana Top. y después —desde 
la ventana Right- fijaremos la longitud 
del patch (lo que haremos desplazando 
el cursor y pinchando nuevamente con 
BI). Hecho esto se creará un objeto 3D 


cuya forma será el resultado de despla- 
zar la curva cerrada inicial a lo largo 
del patch recto que hemos dibujado. 
Este es el tipo de extrusión más simple 
posible. 

Si ahora ordenamos un render des- 
de la ventana de perspectiva nos per 
cataremos de que el nuevo objeto ca 
rece de tapas. Esto se debe a que 
hemos extrusionado una curva, no una 
superficie. Sin embargo, podemos 
añadir las tapas fácilmente. Para ello 
eliminad la curva inicial (seleccionán- 
dola y pulsando la tecla de supresión). 
Luego haced aparecer nuevamente el 


menú emergente de la “Surtaces Tool- 
box” y pulsad con BI sobre el icono 
“From planar curves”. Esta opción sir- 
ve para crear superficies a partir de 
curvas cerradas (y podremos utilizarla 
en muchos otros tipos de elevación pa- 
ra poner tapas a los objetos). Ahora, 
situaos en la ventana Perspective o en 
la Right y pinchad sobre uno de los 
extremos no cerrados del objeto. Des- 
pués repetid toda la operación con el 
otro extremo. Ya sólo nos queda crear 
un único objeto a partir de los tres que 
tenemos por ahora (la forma 3D resul- 
tante de la extrusión y dos tapas). Esto 
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lo haremos pinchando primero sobre el 
icono “Join” (18) y luego sobre las dos 
superficies y el objeto. Así, después de 
pulsar enter, tendremos un único obje- 
to. Ahora veamos otro caso sencillo de 
extrusión: dejad pinchado un instante 
el icono “Extrude Straight” de la “Sur 
faces Toolbox” para hacer aparecer el 
pequeño submenú de extrusión. Enton 
ces pulsad sobre “Extrude along Cur 
ve” (extrusionar a lo largo de una cur 
va) y después pinchad primero sobre la 
curva cerrada roja y luego sobre la cur 
va abierta del mismo color que arranca 
de la anterior. El resultado será un ob- 
jeto similar al obteni 
do anteriormente pero 
que se arqueará si- 
guiendo el patch 

Por alguna razón el 
objeto obtenido no 
siempre se crea siguien- 
do el camino del patch 
A veces lo hace en la 
dirección opuesta a la 
del patch. Si queremos 
asegurarnos de que el 
objeto se crea a lo largo 
del patch habrá que pin- 
char en un punto deter- 
minado de éste. Así, en 
este caso, habremos de 


hacerlo cerca de la curva a extrusionar. 


Las superficie 
de revolución 

Quienes leyeran el artículo sobre 
formas orgánicas del número 11 de 
Rendermanía recordarán que se em- 
pleó una superficie de revolución para 
generar el cilindro básico con el que se 
creó después Ja primera cabeza de or- 
co. Como quizá este uso tan poco orto- 
doxo de estas superficies puede haber 


4 Rendermanía 


; ' ( O ) P 
| , ] 


Una superficie de Revolución. 


despistado a los lectores más novatos 
veremos seguidamente un ejemplo al- 
go más normal: 

1) Cargad el fichero de ejemplo re 
volve.3dm del tutorial 


2) Pulsad sobre el icono “Revolve” 
del menú emergente de la “Surfaces 
Toolbox” 

3) Pinchad sobre la curva visible en 
la ventana Front 

4) Ahora hay que definir el eje en 
torno al cual girará la forma anterior. 
Para esto lo mejor suele ser activar an- 
tes el grid (icono gridsnap toggle del 
menú emergente del icono h15). En- 
tonces dibujaremos (en Front) una lí- 
nea vertical que deberemos dejar pega- 


da a la curva a “revolver”. Hecho esto 
aparecerá un menú en el que se nos pre 
guntará sí deseamos que el objeto a 
crear sea deformable más tarde median 
te puntos de control. Si este es el caso 
marcaremos el apartado “deformable 
with” y luego indicaremos el número de 
puntos de control en el recuadro lateral. 
El ángulo de comienzo para el objeto a 
crear (start angle) será normalmente de 
O y el ángulo final tend angle) valdrá 
usualmente 360 grados. Una vez cerra 
da la ventana se creará, en este ejemplo, 
un objeto muy parecido a una canasta 
El lado inferior del mismo estará cerra 
do porque hemos colo: 
cado el eje pegado a la 
curva. En caso de ha- 
berlu separado un po- 
co, la forma resultante 
habría tenido un aguje- 
ro en su base 

Estas superficies son 
lo mejor para crear 
formas como vasos y 
copas, peones de aje 
drez. cañones, flore- 
ros, etc. Quienes ha- 
yan trabajado con 
ellas en otros progra- 
mas no tendrán pro- 
blemas para manejar- 
las en «Rhinoceros» y si este no es 
vuestro caso la experimentación será la 
única forma de familiarizaros con este 


tipo de extrusiones. 


Barrido a lo largo 
de un patch 

Hasta ahora hemos visto las opcio- 
nes de extrusión más sencillas de «Rhi- 
noceros». O sea. las que son comunes a 
la práctica totalidad de los modelado- 


res del panorama infográfico. Pero aho- 


ra Com 
ciones ( 
verdad 
progran 

Com 
along P 
cesible 
“Surfac 
funcion 
experim 
remos 1 
chero e 
este arc! 
opción : 
roja cer 
el progr 
bre la si 
anterior 
más. E 
along P 
una cur 
interme 
veremo! 


ra comenzaremos a hablar de las op- 


ciones que permiten construir formas 
verdaderamente complejas con este 
programa. 

Comenzaremos por el icono “Sweep 
along Patch”, el cual se encuentra ac- 
cesible desde el menú emergente de la 
“Surfaces Toolbox”. Para estudiar su 
funcionamiento realizaremos un par de 
experimentos. Para el primero utiliza- 
remos nuevamente el ejemplo del fi- 
chero extrude.3dm. Una vez cargado 
este archivo, pulsad en el icono de esta 
opción y luego pinchad sobre la curva 
roja cerrada. Cuando lo hayáis hecho 
el programa as pedirá que pulséis so- 
bre la siguiente curva más cercana a la 
anterior o que pulséis Enter si no hay 
más. Esto quiere decir que “Sweep 


along Patch” puede emplear más de ¿ 


una curva para construir las secciones 
intermedias de la forma a crear. Luego 
veremos otro ejemplo donde nos apro- 


vecharemos de esta posibilidad. Por 
ahora pulsad Enter. Hecho esto «Rhi- 
noceros» nos pedirá que seleccionemos 
la “rail curve”, es decir, el patch. Selec- 
cionad pues la línea roja y pulsad Enter. 
El resultado será una forma arqueada 
similar a la conseguida en este mismo 
ejemplo con “Extrude along Curve”, 
pero con la diferencia de que aquí las 
secciones intermedias se han orientado 


-—¡Davdt 
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Ahora veamos otro ejemplo. Cargad 
el archivo de ejemplo barrido.3Dm que 
hallaréis en el directorio de ejemplos, 
Observaréis tres curvas cerradas que 
*“Sweep along Patch” utilizará para 
crear las secciones cruzadas del objeto 
a elevar. Como veréis, estas curvas son 
todas diferentes entre sí. Pulsad sobre 
el icono “Sweep along Patch” y luego 
pinchad las tres curvas cerradas desde 


siguiendo la dirección del patch. (Aquí 
llamamos secciones cruzadas a las cur- 
vas 2D que emplea «Rhinoceros» para 
elevar los objetos. En efecto: en todas 
las opciones de “elevación”, «Rhinoce- 
ros» crea los objetos gracias a copias O 
deformaciones —según el caso— de las 
secciones originales. Estas secciones 
cruzadas se desplazan en el espacio 3D 
siguiendo un patch para crear el objeto. 
Normalmente el usuario dibujará una o 
más secciones cruzadas para hacer la 
elevación y el programa generará otras 
a partir de las del usuario). 


la ventana top siguiendo un orden (por 
ejemplo, de abajo a arriba). Hecho esto 
pulsad Enter. Entonces «Rhinoceros» 
nos pedirá que indiquemos un punto en 
la primera curva que hemos seleccio- 
nado antes. Desde la misma ventana 
Top situad el cursor cerca del extremo 
derecho de la primera curva. Cuando lo 
hagáis aparecerá una pequeña marca en 
la línea amarilla que representa a la pri- 
mera curva. Podréis desplazar esta 
marca por la curva a vuestro gusto pero 
pulsad con Bl cuando la marca esté jus- 
to en el extremo derecho de la curva. 
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Primero debemos indicar el 
orden de los perfiles del brazo. 
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Ejemplo de creación de las 
secciones del brazo. 


Entonces haced lo propio con las otras 
dos curvas. Luego veremos cómo em 
plea «Rhinoceros» estas marcas. Al 
marcar la última curva. el programa 
nos pedirá que seleccionemos el patch 
a recorrer (la “rail curve”). Pinchad en 
tonces sobre la curva abierta que une a 
las tres curvas-sección y pulsad Enter 
Por último indicad si queréis borrar o 
no las curvas iniciales y el patch des- 
pués de crear el objeto 

El resultado -si lo hemos hecho todo 
bien- deberá ser una especie de tubo 
arqueado sin tapas en sus extremos 
(utilizad el render de prueba). Hay que 
decir que la forma obtenida se extiende 
siempre desde la forma inicial dada 
hasta la final. Para comprobar esto des- 
haced el experimento con undo (ctrl-z) 
y desplazad a la curva inicial hasta si- 
tuarla muy cerca de la curva central. 
Entonces repetid los pasos anteriores 
para crear la forma 3D. Como veréis, 
el tubo obtenido no abarca toda la lon- 
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Este es el resultado que muestra 
el brazo acabado. 


gitud del patch, sino que arranca desde 
la primera curva y acaba en la última. 

Ahora veamos otra cosa. Deshaced el 
último experimento (con dos operacio- 
nes de undo) y volved a repetirlo todo 
con las curvas cerradas en sus posicio- 
nes originales. Lo único que cambiare- 
mos en la nueva elevación será la coloca- 
ción de la marca en la curva cerrada 
central. Aquí, en lugar de situar la marca 
en el extremo derecho de la curva. como 
en los otros dos casos, la situaremos en 
el extremo izquierdo, Con esto el resulta- 
do que obtendremos al elevar no será un 
tubo, sino algo muy parecido a un cara- 
melo con su típico envoltorio enrollado 
Esto se debe a que «Rhinoceros» utiliza 
las marcas para saber cómo conectar a las 
curvas-sección (en esta y en otras opcio- 
nes de elevación). Normalmente las mar- 
cas deberán estar siempre en la misma 
posición relativa en todas las curvas in- 
termedias o de lo contrario obtendremos 
resultados indeseados. 


A 


El ejemplo del brazo 

Es fácil ver que la potente opción 
explicada en el apartado anterior nos 
serviría para crear muchos objetos 
complejos de todo tipo. Teóricamente 
podríamos, por ejemplo, crear las sec- 
ciones intermedias de un brazo o de 
una pierna y usar “Sweep along Patch” 
para elevar un objeto de este tipo. Es 
decir, podríamos emplear esta opción 
si no existiera otra más sencilla para es- 
te caso en particular y para Otros pare- 
cidos. Veamos un ejemplo tomado as 
tutamente del tutorial de Jonathan 
Block (un usuario de «Rhinoceros»). 
En este estupendo archivo HTML que 
podéis hallar en el CD, se explica deta- 
lladamente cómo crear un brazo com- 
pleto. desde el hombro hasta la punta 
de los dedos. Nosotros, no obstante, 
nos limitaremos a explicar el procedi- 
miento para crear la forma del brazo 
desde el hombro a la muñeca. 

¿Qué tiene de malo en este caso 
"Sweep along Patch”? Pues nada salvo 
que, como podéis imaginar, es mucho 
más fácil dibujar los pertiles de un bra- 
20 que toda una serie de secciones cru- 
zadas que definan la forma del mismo. 
Por esta razón, «Rhinoceros» nos ofre- 
ce un sistema para obtener secciones 
cruzadas a partir de los perfiles de un 
objeto. El proceso consistirá pues en 
obtener primero las secciones cruzadas 
necesarias a partir de las líneas de perfil 
y luego en crear al propio objeto a par- 
tir de las secciones obtenidas 

Podemos conseguir que «Rhinoceros» 
genere automáticamente las secciones 
cruzadas a partir de al menos tres lí 
neas-perfil, aunque las secciones resul- 
tarán más precisas si empleamos más lí- 
neas. En el brazo de ejemplo creado por 
Jonathan Black se han empleado sola- 
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mente cuatro curvas como perfil obte- 
niendo un resultado bastante aceptable. 
Veamos detalladamente este proceso: 

1) Lo primero es dibujar las curvas 
abiertas que representan a las líneas de 
perfil del brazo. Dibujaremos dos en la 
ventana Front para representar el brazo 
visto de lado y otras dos en la ventana 
Top para representar el perfil del brazo 
a. Para dibujar estas lí- 
neas podemos emplear cualquiera de 
las opciones de dibujo de curvas 2D) del 
programa, aunque quizá lo más senci- 
llo sea usar la opción * “Sketch Curve” 
del submenú emergente que aparece 
con élicono “Interpolated Curve” (42). 
El icono “Sketch Curve” nos permitirá 
dibujar curvas a mano al- 
zada, tal como lo haría un 
dibujante. Es importante 
tomar nota de que los 
perfiles deberán estar ali 
neados, es decir, los dos 
perfiles laterales de Front 
deberán estar situados en 
tre los dos de la ventana 
top y viceversa. En fin, 
para ahorraros el esfuer- 
zo, cargad el archivo bra- 
MáDm quee encontraréis 
enel directo de ejem- 

los y “observad la Í forma 
y posición de las curvas 
perfil. Estas curvas no son 
ninguna maravilla, pero 
servirán para ilustrar este procedimiento 
de elevación. " a 

2) Una vez que tengamos preparados 
los perfiles el siguiente paso será hacer 
que «Rhinoceros» construya las seccio- 
nes cruzadas que han de dibujarse entre 
los cuatro perfiles. Para ello teclearemos 
el comando Csec. (Nota: «Rhinocerus» 
admite una extensa lista de órdenes por 


rontranranan.s 


consola). Hecho esto el programa nos 
pedirá que seleccionemos las curvas-per- 
fil en orden (“select curves in orden”). 
Esto quiere decir que habremos de pin- 
char a las cuatro curvas siguiendo un or- 
den cualquiera, por ejemplo, el del senti- 


do de las manccillas del reloj. Para no 


confundirnos en este punto lo mejor será 
hacer esto desde la ventana de PRrspoc- 
tiva, haciéndola rotar si es necesario. 
Una vez que hallamos seleccionado las 
cuatro curvas pulsaremos Enter. 
3) Después, «Rhinoceros» nos pedi- 
rá que indiquemos las posiciones don- 


de deberán crearse las seccionescruza- 


das (con el mensaje “Cross- section line 


una,cualquiéra de las dos ventanas 
trabajo (la top. 0 la front). Tendremos 
que ir creando ordenadamente una se- 
rie de líneas que cruzarán los cuatro 


> perfiles del brazo. Es importante tomar 


nota de que estas líneas habrán de ser 
dibujadas siguiendo un orden. por 
ejemplo, de izquierda a derecha y de 
abajo a arriba. También conviene no ol- 


F 


pl 


H 
¿ 


start”). Para ello trabajaremos desde qu 


E 


Douvoe 


vidar que todas las líneas habrán de 
cruzar los cuatro perfiles. Menciona- 
mos esto porque es posible que al di- 
bujar los mencionados cuatro perfiles 
no hayamos sido demasiado exactos, de 
manera que éstos no tengan exactamen- 
te la misma longitud. Si alguna de las 
líneas no engloba a los cuatro perfiles, 
entonces la sección cruzada correspon- 
diente no se dibujará correctamente. 
Por cada línea dibujada veremos apare- 


0 una sección cruzada en la ventana 


de perspectiva. Las seociones correctás 


deberán quedar a dentro de 


las cuatro ( il. 


ando haya 
mos acabado de dibujar las secciones 


4) Una vez creadas li las 
tm ¿eccig)es cruzadas po- 


con ellas. Para ello pulsa- 
remos sobre cl "igono 
“LU *del menú emer- 


olbox”. Este icono nos 
nitirá crear extrusio- 
nes utilizando qe 
una sección y funci 

_de manera muy similar a. 
“Sweep along Patch”, 


aunque” toÑed” > A 
sa de un patch (lo crea el 


propio prog ma a partir 

de sao) Enton- 
Rhinoceros» nos 

>. eccionemos la primera 
sección cruzada (“select shape curve ne- 
ar start”), lo cual haremos pinchando 
sobre la primera sección que creamos 
en el paso anterior. Luego el programa 
nos pedirá que seleccionemos la si- 
guiente curva cerrada (“select next clo- 
sed shape curve”). Jremos pues pinchan- 
do todas las secciones siguiendo el orden 
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zadas pulsaremos 1 regio. "ES 


dremos generar el razo 


gente de la"Surfaces do. * h 


de su creación hasta llegar a la última. 
momento en que pulsaremos Enter. Te 
ned cuidado de no seleccionar por error 
ninguna de las curvas-perfil, 

5) Hecho esto, «Rhinoceros» nos pe 
dirá que indiquemos el punto de co 
mienzo/final de la primera sección 
(“select the start/end of the first closed 
curve”). Al llevar el cursor hacia esta 
sección aparecerá una marca que po- 
dremos desplazar con el ratón. Esta 
marca cumple aquí el mismo propósito 
que ya vimos en la opción “Sweep along 
Patch”. Por ello deberemos colocarla 
en el mismo punto en todas las seccio- 
nes (por ejemplo en el extremo inferior 
de cada sección). Al situar cada marca 
pulsaremos Bl y al concluir con la últi- 
ma pulsaremos Enter. en cuyo momen- 
to podremos optar por borrar o no las 
curvas inictales. Y con esto ya se habrá 


creado la forma general del brazo. 


El tubo de pegamento 


Otro ejemplo que conviene examinar 


es el descrito en el fichero rule.3Dm del 


Es un tubo de pegamento creado 
con ruled. 


tutorial del programa. En este archivo 
hay cuatro curvas abiertas que emplea 
remos para crear un bote de pegamento 
utilizando la opción para crear superfi 
cies “ruled” (estas superficies conectan 
curvas empleando líneas rectas) 
Pulsad en el icono “rule” de la “Sur- 
faces Toolbox” y Juego situaos en la 
ventana Top. Seguidamente pinchad 
sobre las cuatro curvas siguiendo un 
orden dado (por ejemplo de izquierda 
a derecha y siempre pinchando sobre el 
extremo inferior de cada curva). Al 
acabar, pulsad Enter dos veces y deci- 
did si queréis borrar o no las curvas ini- 
ciales. Es importante notar que, como 
en los casos anteriores, será de una im- 


portancia vital respetar un orden cual 
quiera al pinchar sobre las curvas. Si 
seleccionamos a las curvas salteada- 
mente 0 si no pinchamos siempre en el 
mismo punto en cada una, los resulta- 


dos no serán los esperados. 


Operaciones booleanas 
Aunque todavía quedan por explicar 
bastantes opciones de elevación, el es- 
pacio se nos acaba y queremos mencio- 
nar la posibilidad que nos ofrece «Rhi 
noceros» de hacer operaciones 
booleanas. Estas se hallan accesibles en 
el menú emergente del icono “Solids 
Toolbox”. Allí, pinchando sobre el ico- 
no Subtract, podremos acceder a un pe- 
queño submenú con los iconos Add, 
Subtract e intersection. los cuales lle- 
van a cabo las operaciones booleanas 
de unión, resta e intersección respecti- 
vamente. Para comprobar su funciona- 
miento cargad el archivo boolean.3dm 
del directorio tutorial y realizad algunos 
experimentos. El sistema para llevar a 
cabo estas operaciones es bien simple. 
Primero pulsamos sobre el icono de la 
operación deseada y luego pinchamos 
sobre dos objetos. Si la operación en 
curso es una unión, ambos objetos se 
convertirán en uno solo. Si se trata de 
una resta, entonces el volumen espacial 
del segundo se restará del volumen del 
primero. Y en caso de que se trate de 
una intersección, entonces el resultado 
será un objeto con la forma del volu 
men compartido de ambos objetos. 


Acerca de las ilustraciones 
Todas las escenas de estas páginas 
han sido modeladas con «Rhinoceros» 
por diversos autores y luego renderiza- 
das desde algún otro programa como 
«Max», «Lightwave» o «POV». 
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Empezar con POV (parte 1 


Desde hace ya algún tiempo estamos recibiendo cartas de lectores que 
nos cuentan que POV les parece demasiado difícil como para hacer algo 
con él. Casi siempre, los lectores que envían estas cartas se 
encuentran en dos casos bien diferentes: por un lado están los nuevos 
lectores, recién enganchados al virus infográfico, que suelen hallar 
incomprensibles los artículos normales que dedicamos a POV en 
Rendermanía porque no disponen de los conocimientos básicos 
necesarios (proporcionados por artículos anteriores) y por otro, aquellos 
rendermaniacos que sí disponen de estos conocimientos pero que 
encuentran demasiado lento o difícil el modelado con el lenguaje 
escénico. Teniendo esto en cuenta hemos preparado 

el presente artículo para demostrar lo fácil de utilizar que es POV 


y por qué merece la pena emplearlo. 


OV es un programa 
de generación de 
imágenes sintéticas 
cuyo motor, basado 
en el trazado de ra- 
yos. permite calcu- pri 
lar escenas de una gran calidad. POV 
es un programa de libre uso y distribu- 
ción cuyo código fuente se halla tam- 
bién accesible para el público. POV no 
cuesta un céntimo pero su popularidad 
no se basa en esto sino en la gran cali- 
dad de su render y en las fabulosas po- 
sibilidades de su lenguaje escénico. 
Exisien versiones de POV para dife- 
rentes sistemas Operativos entre los 
que se hallan MS-DOS y Windows 95 


CómoO... 


Una obra de Gena Obukhov usando Spatch y Pov. 


y todo cuanto vais a leer en el presente 
artículo es válido para todas las versio- 
nes, aunque el autor suele trabajar con 
la versión 3.02 para MS-DOS. 


Funcionamiento general de POV 


Para generar las escenas POV se 
apoya en los llamados ficheros escéni- 
cos, unos archivos de texto en formato 
ASCII que el usuario deberá escribir 
usando un procesador de textos cual 
quiera. Estos archivos deberán ser es 
eritos empleando las sentencias y la 
sintaxis del lenguaje escénico de POV. 
Una vez que el usuario haya terminado 
la redacción de uno o más de estos ar- 
chivos —dependiendo de la estructura 
del proyecto—, entonces invocará a 
POV pasándole órdenes específicas 
acerca de la resolución que se desea 
para la imagen, el tipo de calidad. la 
ubicación de las librerías. etc. Estas Ór- 
denes, en la versión de MS-DOS, se 
incluyen dentro de la línea de invoca- 
ción del programa. Así por ejemplo en 
la siguiente línea... 

povray +icastillo.pov +ocastillo.tga 
+w320 +h200 -d +v 


.. el usuario le está pidiendo a POV 
que procese el fichero escénico casti 
llo.poy y que genere con él una imagen 
que se guardará en el archivo castillo. tga. 
La escena tendrá una resolución de 
320*256 puntos y durante el proceso de 
generación la salida a vídeo estará des 
conectada (-d), aunque el programa nos 
irá indicando el número de línea en que 
se está trabajando en cada momento 
(+v). A menudo estas órdenes son !li- 
madas comandos de la línea de Órdenes. 

Los archivos escénicos suelen tener 
la extensión .pov o .inc. Normalmente 
el archivo principal (el que se da como 
entrada a POV) suele usar la extensión 
.pov mientras que los llamados .inc 
suelen ser ficheros referenciados por el 
archivo principal o por otros .1nc. Esto 
se hace así por criterios de organiza- 
ción para dividir en varios ficheros a 
los proyectos demasiado grandes. Así, 
en el ejemplo anterior, el archivo prin- 
cipal es castillo.pov. el cual podría re- 
ferenciar a ficheros como torres.inc, 
almenas.inc, etc., donde vendría la 
descripción de una serie de objetos que 
podrían ser empleados en el archivo 


principal. Todos estos archivos deberán 
estar compuestos por sentencias váli 
das del lenguaje escénico de POV, tal y 
como podría esperarse del fuente de un 
programa 

Siguiendo con el ejemplo anterior, al 
invocar a POV, éste cargará el archivo 
escénico suministrado como entrada y 
empezará con el proceso Jlamado de 
“parsing”. durante el cual se compro 
bará la sintaxis del los archivos escéni 
cos y se construirá a partir de ellos un 
modelo interno de la escena en un có 
digo propio. El “parsing” concluirá 
cuando este modelo interno —a partir 
del cual POV va a generar la escena 
haya incluido a todos los elementos 
descritos en los archivos escénicos del 
proyecto. Este proceso es. pues, muy 
similar al que realiza cualquier compi- 
lador de un lenguaje de programación 
cuando está procesando los fuentes de 
un proyecto. Como en este caso, el par- 
ser de POV comenzará a leer desde el 
principio el fichero inicial dado como 
entrada y continuará procesándolo has- 
ta llegar al final. Si durante el “parsing” 
POV halla un error de sintaxis, el pro- 
ceso se detendrá y se mostrará un men- 
saje indicando el tipo de error y el nú- 
mero de línea donde se halla éste. 
Entonces. el usuario deberá corregir el 
error del archivo escénico antes de vol- 
ver a invocar a POV. 

Cuando el “parsing” concluye, POV 
comienza a generar la imagen pixel a 
pixel. Esto puede llevar horas e incluso 
días si la escena es muy compleja o uti- 
liza efectos costosos en tiempo de cál- 
culo, pero no os asustéis: como media. 
las escenas con los regimientos de or- 
cos del número 14 de Rendermanía re- 
quirieron tan sólo de 30 a 45 minutos 
en un Pentium 150 para una resolución 


) 


de 800*600 pixels: lógicamente las 
pruebas intermedias generadas a una 
resolución mucho menor requirieron 


bastante menos tiempo 


Filosofías alternativas 


con POV 
Hay que dejar claro que POV admite 


varias posibles filosofías de uso. Por un 
lado es posible crear escenas comple- 
tas utilizando únicamente POV. Para 
ello, utilizaremos su lenguaje escénico 
para crear los objetos y situarlos en el 
espacio y también 
para definir las lu- 
ces. situar la cá- 
mara, etc. Pero por 
otro lado es posible 
también importar 
modelos creados 
desde otros progra- 
mas como «3D 
Studio», «Imagi- 
ne», €tc., y utilizar- 
los para crear nues- 
tras escenas. Esto 
es factible gracias 
a que el lenguaje 
escénico de POV 
dispone de senten- 
cias como triangle, 


tará descrita con sentencias triangle y 
smooth_triangle. Estas sentencias se 
emplean para crear triángulos indican- 
do la colocación de los vértices y no 
suelen ser usadas “a mano” por los 
pov-usuarios. (Los miembros del pow 
team —Jos creadores de POV- las han 
diseñado pensando únicamente en los 
creadores de tools de conversión) 

Aparte de éstas, existen Otras formas 
de emplear a POV. Vamos a intentar re- 
sumir las más frecuentes: 

1) El usuario emplea el lenguaje es- 


smooth_triangle y Una antigua obra del gran Mike Miller. 


mesh. las cuales 

pueden ser empleadas por programas 
de conversión como 3ds2pow, 3dwin y 
otros, Estas herramientas procesarán el 
archivo que les suministremos como 
entrada —conteniendo un modelo crea- 
do por un programa como «3D Studio» 
o «Imagine»— y generarán uno O más 
archivos .pov o ,inc donde se guardará 
una “traducción” comprensible para 
POV. En estos archivos la malla poli- 
gonal con la descripción del modelo es- 


cénico de POV para crear la escena 
completa incluyendo los objetos, fuen 
tes de luz, cámaras, etc. 

2) El usuario emplea un modelador 
creado expresamente para POV y otros 
programas similares (como Polyray) 
para construir la escena que finalmente 
será renderizada desde POV. Estos pro- 
gramas no suelen construir los objetos 
con polígonos sino con formas mate- 
máticas equivalentes a las primitivas 


lndaDaune 


básicas de POV. y su mayor problema 
es que no suelen representar adecuada 
mente las operaciones csg (sobre las 
cuales se sustenta gran parte de la filo- 
sofía de construcción de objetos de 
POV). Programas como Moray y Bree 
ze caen en este apartado. 

3) El usuario usa un modelador poli 
gonal comercial como «3D Studio» o 
«Imagine» para crear los objetos que 
van a componer la escena, Luego em- 
plea una herramienta de traducción pa 
ra crear archivos que puedan ser proce 
sados directamente 
por POV. Algunas 
herramientas como 
3ds2pov traducen 
no solo la malla 
geométrica de los 
objetos sino tam- 
bién la colocación 
y color de las fuen- 
tes de luz, la pig- 
mentación de los 
objetos, la posición 
y orientación de la 
cámara, etc. De es- 
ta manera el usua- 
rio ni siquiera ten- 
drá que molestarse 
en trastear con los 
ficheros escénicos 
resultantes de la 
traducción. sino que se limitará a orde 
nar directamente el render con POV. 

4) Aquí. como en el caso anterior, 
el usuario emplea un modelador co 
mercial y una too] de traducción pero 
luego edita los ficheros traducidos pa- 
ra situar manualmente a los modelos 
en la escena y/o crear copias-mesh de 
éstos (ver número 14 de Renderma- 
nía). También puede optarse por cam- 
biar manualmente a la cámara o a las 
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fuentes o por realizar cualquier otro 
cambio “manual”. 

5) Últimamente están apareciendo 
modeladores como «Rhinoceros» o 
«Spatch» con los que el usuario puede 
crear objetos empleando splines (lo 
cual es ideal para. entre otras cosas. 
crear formas orgánicas). Estos modela- 
dores pueden exportar los modelos di- 
rectamente al formato de POV (o sea 
que no se precisa herramienta de tra- 
ducción). En el caso de «Rhinoceros», 
éste convierte las formas nurbs de los 
objetos a mallas geométricas antes de 
proceder con la exportación mientras 
que «Spatch» puede exportar los obje- 
tos como patches bicúbicos (POV dis- 
pone de una sentencia específica pura 
generar estas superficies matemáticas). 

Personalmente he probado todas las 
posibilidades descritas aquí y he cons- 
tatado que todas tienen sus ventajas e 
inconvenientes. A menudo suele ser 
más sencillo utilizar un modelador para 
crear un modelo complejo como un 
mech o un orco, pero el lenguaje escé- 
nico de POV todavía me sigue pare- 
ciendo lo mejor para crear ciertos obje- 
tos —sobre todo castillos y edificios 
diversos—. Últimamente suelo emplear 
el «Rhinoceros», que se ha convertido 
en mi modelador favorito, para cons- 
truir los modelos que posteriormente 
edito y altero con el lenguaje escénico 
de POV. 

Sin duda los lectores que ya trabajen 
con programas como «3D Studio», 
«Imagine» o «Caligary» se preguntarán 
por qué habrían de molestarse en tradu- 
cir sus modelos al formato de POV para 
renderizarlos desde este programa. Pues 
bien, aquí tenéis varias razones: 

1) El motor de render de POV per- 
mite crear imágenes de una calidad 


sencillamente extraordinaria. Con 
tiempo y habilidad se pueden crear ver- 
daderas obras de arte. Además. la rela- 
ción calidad/tiempo del programa es 
también muy buena 

2) Las sentencias llamadas “de pro- 
gramación” del lenguaje escénico 
(twhile, +1f, md, etc) pueden procu 
rarnos ventajas fantásticas, aunque 
probablemente sólo podrán ser apre 
ciadas en su justo valor por quienes 
tengan buenas nociones de programa- 
ción. Pensadlo: con programas como 


«3D Studio». «Imagine» o «Rhino» 
podemos construir, por ejemplo, un 
modelo bastante realista de una hor 
miga con relativa facilidad. Ahora 
bien, ¿sería igual de sencillo represen 
tar un hormiguero? ¿Cuánto tiempo 
tardaríais en situar cientos de hormi- 
gas para crear la escena teniendo en 
cuenta que deseamos que cada una sea 
levemente diferente a las demás? ¿Y 
si también queremos que cada una es- 
té colocada en una postura diferente? 
Escenas como ésta son —como ya de- 


gor] 


J> 


mostramos en el número 14 de Ren- 
dermanía— perfectamente posibles con 
POV. Sin embargo este tipo de esce- 
nas, compuestas por cientos de mode- 


los, no son el único ejemplo posible de 
la utilidad del lenguaje de POV. Es fá- 
cil ver que esta potencia en la manipu- 
lación de objetos (ya sean creados des- 
de POV o importados) puede ser útil 
para muchos casos diferentes. Podría- 
mos, por ejemplo, crear un fichero .inc 
que generase árboles siguiendo un al- 
goritmo determinado para colocar a 


cientos de objetos simples. Esto ya lo 
hizo Sonya Roberts con fenomenales 
resultados. Podríamos también generar 
un firmamento aleatorio con cientos de 
estrellas y nebulosas planetarias (Ren- 
dermanía número 2) o podríamos colo- 
car los cientos de columnas de un tem- 
plo usando un buble while anidado o 
podríamos... 

3) Podemos emplear los pov-ipas 
para mejorar nuestras escenas. El mejor 
ejemplo de Pov-ipas es el trees de Son- 
ya Robenis. (Este pov-ipas es un archi- 
vo .inc que puede ser referenciado des 
de nuestros ficheros .inc. El Trees.inc 
de Sonya crea árboles usando las sen- 
tencias de programación de POV). 
¡Por otro lado —y a diferencia de lo que 
sucede con los ¡pas de «3D Studio»— 
cualquiera puede crear sus propios ¡pas 
para POV! En POV todo está abierto y 
accesible al usuario. Podemos incluso 
alterar los fuentes y crear nuestra pro- 
pia versión de POV si nos viene en ga- 
na (aunque el hecho de que esto sea 
posible no significa que cualquiera 
pueda lograrlo). 

4) El lenguaje escénico de POV pue- 
de crear texturas procedurales de una 
gran calidad. 

5) Los “efectos atmosféricos” de 
POV son potentes y fáciles de emplear. 

Seguidamente, vamos a explicar los 
rudimentos básicos de POV con el fin 
de que los usuarios de otros programas 
puedan generar sus escenas con él. 


Objetos en el POV-espacio 
POV puede representar dos tipos de 


objetos. los que pueden construirse uti- 
lizando las sentencias del lenguaje es- 
cénico y los importados. En este artí- 
culo vamos a ocuparnos únicamente de 
los objetos importados pero, para po- 


FQuUDe 


ner un ejemplo sencillo, veamos cómo 
crearíamos una esfera utilizando el len- 
guaje de POV: 

sphere [<0, 1, 2>, 4 pigment(color Red] | 

Con esta línea le diremos a POV que 
cree una esfera de color rojo cuyo cen- 
tro estará situado en las coordenadas 
<0.1.2> y que tendrá cuatro unidades 
de radio. La expresión <0,1.2> indica 
unas coordenadas dentro del universo 
virtual de POV y se refiere a los ejes X, 
Y y Z. El punto <0,0,0> es el centro del 
pov-espacio, el cual se extiende teóri- 
camente hasta el infinito en todas di- 
recciones. Es en este punto donde se 
cruzan los tres ejes y normalmente el 
usuario suele disponer a los objetos de 
la escena cerca de él. Ahora bien, ¿có- 
mo nos orientaremos dentro de este 
universo? Pues de la manera en que 
queramos ya que cualquier orientación 
es arbitraria. 

La mayoría de los povmaníacos. sin 
embargo, utilizan el plano formado por 
los ejes X y Z como suelo y lo sitúan a 
la altura de Y=0. Así, por ejemplo, los 
orcos del número 14 de Rendermanía 
están orientados perpendicularmente 
con respecto al plano de “suelo” X-Z y 
la planta de sus pies reposa a la altura 
de Y=0. Para visualizar esto imaginad 
que el centro de coordenadas está si- 
tuado en el centro de la pantalla de 
nuestro ordenador. 

En este caso el eje X sería una línea 
horizontal que cruzaría el centro de 
nuestro monitor y el eje Y sería una lí- 
nea vertical que dividiría en dos mita- 
des a la pantalla. En cuanto al eje Z po- 
demos visualizarlo como una línea que 
se introduce perpendicularmente en el 
plano X-Y del monitor. Las coordena- 
das de estos ejes tomarán valores posi- 
tivos o negativos dependiendo del lado 
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del eje de coordenadas en que se ha 
llen, El lado derecho del eje X es posi 
tivo y el izquierdo negativo. El lado su 
perior del eje Y es positivo y el inferior 
es negativo. Por último, el lado del eje 
Z que se encuentra “dentro” del moni 
tor es positivo y el opuesto negativo. A 
menudo en nuestras escenas la cámara 
se sitúa en algún punto de -Z mientras 
que los objetos se colocan en el lado 
positivo de Z. Pero, lo repetimos, esto 
no es más que una convención 

Dentro de este universo virtual los 
objetos pueden ser trasladados, rotados 
y escalados y estas Órdenes funcionan 
igual para todo tipo de objetos. Así. por 
ejemplo, la línea... 

sphere [<0, 1, 2>. 4 pigment/ color 
Red] translate<4.0,10>) 

«significa que la esfera original- 
mente creada con su centro en <O, |, 
2>, será representada en la posición fi- 
nal <4.0,12> al renderizar la escena. 
Esto sucede así porque la sentencia 
translate suma un desplazamiento rela- 
tivo al punto anterior donde estuviera 
el objeto. Para que esto funcione la 
sentencia debe quedar dentro de los pa- 
réntesis que engloban a la definición 
del objeto. Podemos utilizar todas las 
sentencias translate que deseemos para 
un mismo objeto y de hecho podemos 
emplear cualquier secuencia de trans- 
formaciones. Así, por ejemplo. es vá- 
lida la línea.. 

sphere (<0, 1, 2>, 4 pigment(color 
Red] translate<4.0, 10> rotate<45.0.0> 
scale<2,2,2>)] 

donde se realiza primero una trás 
lación, luego una rotación de 45 grados 
en el eje X y. finalmente. una escala 
ción del objeto por 2 en todos los ejes. 
(Las operaciones se realizan, claro está, 


en el orden en que están escritas). 


Una obra abstracta de Russel Garwood. 


La posición espacial donde se reali- 
zan las operaciones de rotación u esca- 
lado influye en los resultados finales. 
Veamos un par de ejemplos 

1) Si un objeto está situado en el 
pov-espacio de manera que su centro 
de gravedad se halle en <0,0,0>, enton 
ces, al aplicarle la orden scale<2,2,2>, 
el objeto duplicará su tamaño sin mo- 
verse del sitio. En cambio. si está si- 
tuado en otra posición antes de la es- 
calación, el resultado —aparte de la 
duplicación de tamaño-— será el de tras 
ladarse de posición. Para comprender 
esto tened en cuenta que la escalación 
es una multiplicación de todos los pun- 
tos espaciales del objeto. Si el centro 
del objeto estaba en <0.0.0>. el objeto 
seguirá estando en el mismo sitio des 
pués de la multiplicación pero si esta 
ba, por ejemplo. en <2,3,8>, su nuevo 
centro pasará a ser <4.6,16> (después 


operaciones de escalación no tienen 
por qué ser idénticas en todos los ejes. 
Así, por ejemplo, una orden como 
<2.1..50> multiplica por dos la longi- 


tud del objeto a lo largo del eje X, deja 
igual su longitud en el eje Y y lo divide 
por dos en el eje Z. Veamos un último 
ejemplo: si las plantas de los pies de un 
orco reposan en Y=0, ¿qué ocurrirá si 
aplicamos la orden scale <1.10, 1.10, 
1.10>? Pues que la criaturilla aumen- 
tará su tamaño en una décima parte. pe- 
ro seguirá en el mismo sitio (o sea con 
los pies en el suelo). 

2) La orden rotate aplicada a un eje 
siempre produce una rotación en torno 
al punto O de dicho eje. Así, si el centro 
del objeto está situado en <0,0,0>. en- 
tonces cualquier orden de rotación hará 
que el objeto gire sobre si mismo. Si en 
cambio el objeto está situado en cual- 
quier otro punto, entonces girará como 
un satélite en torno al punto 0 del eje 
de rotación. En cuanto al sentido de las 
rotaciones, este dependerá del signo 
aplicado a los grados de rotación. Para 
saber siempre hacia dónde rotará un 
objeto hay que aplicar la regla de la 
mano izquierda: haced el signo de ok 
con la mano izquierda y orientadla de 
modo que el pulgar apunte en la direc 
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ción positiva del eje en el que queréis 
efectuar la rotación. Pues bien, los de- 
dos estarán curvados en la dirección 
positiva del giro. Veamos un ejemplo: 
tenemos una esfera situada en la posi- 
ción <8,10,0> a la que aplicamos una 
rotación de +90 grados en el eje Y. 
¿Cuál será la posición final de la esfe 
ra? Pues la <0,10,-8>. Para visualizar 
esto imaginad que cuando se rota en un 
eje, el objeto girará en el plano definido 
por los dos ejes restantes. 

Ahora pasemos al siguiente punto: 
cómo manejar objetos importados des- 
de POV. 


Objetos importados 

Como antes hemos dicho —y salvo en 
el caso de «Rhinoceros»— las mallas de 
triángulos de un objeto 
creado desde un modela- 
dor externo deberán ser 
procesadas con alguna 
utilidad para generar ar- 
chivos que puedan ser 
directamente leídos por 
POV. Supongamos el ca- 
so de un archivo llamado 
vaca.3ds con el modelo 
de una vaca almacenado 
en el formato de «3D 
Studio». Los pasos para 
renderizar a esta vaca 
desde POV serán: 


“3dspov vaca.3ds vaca.pov”. Esto 
creará dos archivos llamados va- 
ca.pov y vaca.inc. El primero 
guardará las sentencias que de- 
finen a la cámara, las luces y 
las texturas e invocará al segun 

do fichero donde se guarda la 
malla geométrica de la vaca. Co- 
mo 3ds2pov ha traducido también 
la cámara y las luces que había defi 
nidos en vaca.3ds, esto quiere decir que 
vaca.pov será directamente ejecutable 
por POV, con lo cual podremos pasar 
al siguiente paso. 

2) Invocaremos a POV con la línea 
*“povray +ivaca.pov +0vaca.Iga -d +x +v 
+p +w640 +h480 +a +b192”. Esta orden 
ordenará a POV que genere el archivo 


vaca. tga con una resolución de 640*480. 


1) Primero procesa Otra magnifica escena de Gena Obukhov 


remos el 3ds para crear 

unos archivos directamente digeribles 
por POV. Para ello la mejor opción si- 
gue siendo el 3ds2pov de Steve Anger 
(que podéis hallar en el CD-ROM), 
aunque también podéis emplear otras 
utilidades como el 3dwin. Con 3ds2pow 
(que es una utilidad para MS-DOS) la 
cosa será tan sencilla como teclear 


¡Y esto es todo! Sin embargo. si 
verdaderamente queremos sacar par- 
tido a POV, habremos de hacer mu- 
chas más cosas. Podríamos añadir un 
suelo, crear copias del objeto, trastear 
con las luces, añadir un cielo, efectos 
de niebla, cambiar la textura de la va- 
ca, etc. Y para ello tendremos que se- 


El fichero 3ds exportado a POV. 


guir aprendiendo cosas sobre POV. Pa- 
ra ello lo mejor será echar un vistazo a 
los archivos que hemos generado con 
3ds2pov. Si editáis vaca.pov y echáis 
una ojeada al final del fichero observa 
ré1s la siguiente sentencia: 
ttinclude “vaca.inc” 

La sentencia Hinclude 
funciona exactamente ¡gual 
que la directiva del mismo 
nombre del lenguaje C. 
Esto es, la sentencia indi 
ca a POV que debe leer y 
procesar el fichero inclui 
do entre comillas. Como 
este archivo contiene la 
malla con la vaca, el resul- 
tado será que POV repre- 
sentará a la vaca en la po- 
sición espacial en que fue 

definida (no hay translates 
en el archivo .inc) 

La sentencia HHinclude tiene una gran 
importancia ya que POV volverá a leer 
y a procesar el archivo “incluido” cada 
vez que encuentre una orden HHinclude 
durante el proceso de parsing. Para 
comprender lo que esto significa hay 
que tener en cuenta la existencia de 
otras características importantes de 
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Una obra de lan Mackay. 


POV como la existencia de la sen- 
tencia ttdeclare y la posibilidad de 
usar variables. Examinad las dos lí- 
neas siguientes: 

Hideclare posX=10 

tideclare pos X=PosX+10 

fideclare gY=,20 

sphere [<posX*2, 0, 0>, 4 pig- 
ment(color Red] scale<!.gY,1>)] 

Después de esto POV creará una es- 
fera roja en las coordenadas <40.0.0>, 
Así, como podéis ver. fídeclare puede 
ser utilizada para crear variables que 
pueden ser empleadas en sentencias 
posteriores de creación y modificación 
de objetos. Lógicamente estas variables 
seguirán existiendo y conservando su 
valor aunque se cargue y procese un 
nuevo fichero usando Hinclude. Como 
el fichero “incluido” puede hacer refe- 
rencia a variables definidas en el archivo 
de llamada, esto, en la práctica, significa 
que podemos usar las sentencias tinclu 
de y tideclare para crear archivos que 
funcionarán como si fuesen funciones 
de C (aunque POV realmente no dispo 
ne de sentencias para crear funciones). 


Cóm0... 


Esto implica que un mismo fichero po- 
drá generar objetos diferentes en función 
de los valores que lleguen a sus varia 

bles. Este es el fundamento básico en 
que se apoyan todos los Pov-ipas (como 
el trees.inc de Sonya Roberts). Final 

mente hay que decir que POV permite 
que los ficheros “incluidos” tengan a su 
vez sus propias sentencias Hinclude, con 
lo cual podemos encontramos con un 
caso como el siguiente: POV está traba 

jando subre el archivo principal (o sea 
el .pov inicial) y encuentra un *include 
al fichero vaca.inc. Entonces carga este 
fichero y empieza a procesarlo hasta que 
halla dentro del mismo otra orden +fin- 
clude que referencia al fichero pasto.1nc 
(el cual crea por ejemplo un cuadrado 
de hierba a los pies de la vaca). Lo que 
sucederá entonces será que POV termi- 
nará de procesar al archivo invocado y al 
concluir regresará al fichero que ha lla- 
mado a pasto.inc. Entonces se continua- 
rá procesando a vaca.inc y, al acabar con 
la última línea de este archivo, se regre- 
sará al fichero que invocó a éste aquel 
(o sea a vaca.pov) y se seguirá traba- 


jando con él hasta llegar a su última lí 


nea, en cuyo momento el parsing habrá 
concluido y comenzará la generación 
de la imagen. 

Pero, siguiendo con nuestro ejem 
plo. podemos crear más vacas con sen 
tencias como... 

object [tHinclude "vaca.inc” transta 
1te<344 0,400>] 

object [tfinclude “vaca.inc” transla 
1e<548,0,600>). 

La sentencia object se emplea para 
poder englobar a objetos o a grupos de 
estos a fin de poder aplicarles transfor- 


maciones espaciales o asignarles una 


Las vasijas de lan Mackay. 


textura. Existen muchas maneras de 
combinar el uso de object con union, 
fideclare y mesh. Pero por hoy se nos 
acaba el espacio. El próximo mes ter- 
minaremos de repasar los aspectos más 
básicos de POV (cámaras, luces, etc.) 
para beneficio de los aspirantes a pov- 
maníacos. Después de esto abordare- 
mos otros temas como la creación de 
texturas procedurales y la animación, 
los cuales han sido muy poco tratados 


en Rendermanía. 


Nota sobre las imágenes 

Casi todas las imágenes utilizadas pa- 
ra ilustrar el presente artículo han sido 
creadas por conocidos artistas que em- 
plean POV para renderizar sus escenas. 
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El Foro del Lector 


vere mmporane Podéis remitirnos vuestros trabajos o consultas, bien por carta a la dirección que 
figura en el sumario de Pemanía, o vía e-mail a rendermania. pemania e hobbypress.es 


Arte Virtual 


La lista de temas que hoy ofrece nuestro foro virtual es tan extensa 
como siempre.Dragones, chicas sintéticas, reconstrucciones virtuales 
de edificios de la antigua Roma,copias infográficas de cuadros 

del renacimiento, ejércitos-mesh, habitaciones, iglesias, invasiones 
extraterrestres, máquinas de guerra para la contienda orco- humana 


e incluso un magnífico orco cuya apariencia es tan simpática como brutal. 


Juan Vicente Ramirez Roda es, aparte de un ¡ ? AMPETPEATRU! 
amante de la informática y la infografía. un 3 AN 

gran aficionado a la historia de la antigua Ro- 
ma y en particular a los edificios y monumen- 


1os de aquella época. Por esta razón Juan se 
ha embarcado en un fantástico proyecto: la re 
creación virtual de los edificios del Foro Ro- 
mano con «Caligary TrueSpace». En su carta 


A A É 


Juan nos narra cómo intenta reproducir la es- 
cala y los detalles de estos edificios lo más 
fielmente posible. Los detalles son muy inte- 
resantes, leed la carta. 

Aunque Juan solicita una crítica no me sien- 
to capacitado para hacerla. Tus edificios vir- 
tuales me han parecido magníficos (sobre todo 
el coliseo) pero tendría que compararlos con los reales. de los cuales no 


tengo un conocimiento demasiado exacto (aunque también me gusta 
mucho la historia. sobre todo la del Imperio Romano Oriental y la de 
todo el periodo medieval y del Renacimiento). Por ello me limitaré a 
hacer la valoración que has pedido. Tu proyecto es muy ambicioso pe- 
ro tus imágenes demuestran que estás plenamente capacitado para lle- 
varlo a cabo. La idea me parece muy buena y creo que todos esperarán 
cun tanta ansia como yo el momento en que puedas enviar escenas con 
el panorama del Foro completo. ¡Suerte y paciencia! 
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El orco enviado por es sencillamente magnífico 
y su aspecto refleja a las mil maravillas la típica apariencia orcoide. Un estu 
pendo ejemplar de orco que José Luis modeló con «Imagine 4.0» basándose en 
una miniatura Citadel. Para ello. José Luis empleó el Editor de Formas crean 
do así objetos que posteriormente fueron retocados desde el Editor de Detalles 
Sin embargo quizá lo mas destacable sea que la cabeza fue creada partiendo de 
primitivas simples como esferas, conos y cilindros (;!). Unos objetos sobre los 
que José Luis trabajó empleando operaciones Csg y edición de vértices 

José Luis me pide una crítica pero en lugar de ello le daré un pequeño conse 
jo: has sacado un gran partido de técnicas que realmente no son muy adecuadas 
para crear formas antropomórficas. Creo que para este tipo de modelos es más 


fácil emplear un modelador basa 


losé Luis Roble 


do en splines como «Rhino» o 
«Spatch»: conseguirías formas de 
apariencia más suave y con me 
nos problemas en los puntos de 
unión de las articulaciones. Lue- 
go podrías exportar los objetos del 
modelo a «Imagine» para. desde 
allí, darles el acabado necesario 


así como preparar la postura del 


orco y generar el render. En cuan- 
to a tus preguntas, es posible que dentro de poco volvamos a tratar algunos as- 
pectos interesantes de «Imagine», como los bones y la animación. No hay, que 
yo sepa, ningún libro sobre «Imagine 4.0)» a este lado del charco. Tan sólo tene- 
mos el de Philip Shaddock dedicado a la versión 2.0 editado por Anaya. Por otro 
lado «Imagine» no tiene ninguna herramienta para reducir polígonos. Para ello 


tendrías que acudir a alguna utilidad externa: intentaré hallar alguna 


Rp 


nos 
envía escenas de batallas entre 
cazas espaciales usando como 
fondo el tema de la invastones 
extraterrestres y pide una crítica 
constructiva. Pues bien, tus esce 
nas, preparadas y renderizadas 
con POV, son resultonas pero 
creo que habrías podido mejorar 
mucho el fondo estelar. ; Viste el 
número 3 de Rendermanía? Los 
fondos que allí aparecían tenían 
defectos pero mostraban mas co- 
lor y las estrellas tenfan diferen 
tes tamaños. También podrías 
haber alargado los halos que re 
presentan el fuego de los cohetes 
e incluso haberles dado varias ca 


pus de color (de rojo a amarillo) 


Por último, quizá habría sido me 


jor poner un buen bitmap para la 
textura de las naves (el típico bit- 
map con cuadros grises desigua 
les suele dar buenos resultados) 
Gracias por tu estupenda catapul 
ta para mis lanceros aunque, co- 
mo ya habrás visto, ahora tengo 
un pte puesto en ambos bandos 
No he podido comprobar el 
fallo que mencionas del ataque 
planetario | porque no has in- 
cluido el archivo texturas. inc 
Lo sustituf por textures.inc, pero 
entonces aparecían más errores 


en el parsing 


Nadie nos había enviado nunca antes una escena intentando reproducir un cua 
dro clásico y por ello merece nuestra más since 

ra felicitación. La escena, creada con «3D Studio 3.0» y «Calgary TrueSpace 
2.0» tiene un gran parecido con el cuadro original (del que este autor nos envía 
una foto); las proporciones de los modelos. las posturas, incluso el fondo. todo 


es perfecto. Prácticamente lo único que ha faltado ha sido “envejecer” la ima 


gen para hacerla aun más idéntica al cuadro origmal. Enhorabuena 


nos envía una catapul 


ta para apoyar a los orcos. 
¡Gracras! Pero ¿por qué no 
le has puesto ruedas? ¿Có 
mo demonios van á arras 


trarla los orcos al campo de 


batalla? 


En cuanto a tus preguntas e 

ideas 

1) Tus problemas con 
Imagine» pueden deberse 

a tu configuración de me 

moria. Tu versión de «Ima 

gine» no funcionará desde 

una caja de Windows 

2) El tema de los VRML es 


muy mieresante pero no se 


si realmente encajaría aquí. Llevo ya algún tiempo pensándolo 
3) Lo del museo virtual con todos los modelos de los lectores me pa 
rece sencillamente impracticable, ¿Te das cuenta del trabajo que repre 


sentaría? ¿De 


Dos nuevos autores que sólo se identifican co- 
mo nos han enviado unas impactantes 
escenas con personajes creados con una ver- 
sión recortada de «3D Studio 3.0». Los tres 
son muy realistas y suponen un ejemplo per- 
fecio de lo que puede conseguirse con la edi- 
ción de vértices y... la paciencia, No veo nada 
que criticar en ellos como no sea su falta de 
expresividad. Tan sólo puedo aconsejaros que 
intentéis hacer lo mismo con un buen modela- 
dor de splines. A petición vuestra evitaremos 


la publicación de las mallas de los personajes. 


primi 
la cantidad de : 
fusio 
memoria y , 
> sion: 
tempo de cál- 
de ot 
culo que se 
3 ficar 
¿ precisarian 1 
4 No me gusta SA 
decir “no” pe- otro 
ro esta vez lo cual 
cavi 


haré: no, no, 


no y no. 


nos envía varios 
proyectos creados con «Imagine 4.0» de 
los que pide crítica. A este respecto creo 
que como primer paso deberás practicar 
mucho con el modelador para que tus es 
cenas ganen en complejidad y realrsmo 
En cuanto a tus dudas te diré que 

1) Está pendiente un espectal sobre al 
gunos apartados de «Imagine» 

2) El diseño de las nubes dependerá del 
programa utilizado (otra cuestión a la que 
dedicar un artículo). Muchos autores sue- 
len superponer objetos a los que se da un 
valor de transparencia y un color adecua- 
do. También pueden emplearse bitmaps 


de fondo o utilizar algún efecto espectal 


del motor si el programa dispone de él 
3) ¡POV no es dificil! 


es otro povmaníaco que ya hi pasado ante 


riormente por estas páginas. Hoy Roberto nos envía diversas escenas entre 


las que destaca la habitación (por sus estupendas texturas) y la iglesia (aun 


que el tamaño del árbol que has puesto queda desproporcionado con res 


scto a aguelta). En cuanto a tus problemas con while. ¿has probado a em 
4 ¿ 


plear bucles anidados o a meter varas ventanas dentro de los bucles”? En 


cuanto a tus preguntas y peticiones 
1) POV 3.0 no puede reproducir exactamente los mismo efectos que tiene el 
POVAFX. Habrá que esperar a que nuestro amigo Marcos tenga tiempo de 


implementar sus efectos en la actual versión de POV. pero eso, dado que ac | 


tualmente está más lado que la pata de un romano, no parece muy probable por ahora 
2) Incluiremos nuevas bitmaps de tanto en tanto, cuando el tema tratado asf lo extja 


3) ¿Nuevos ficheros Dem? Bueno, quizá. no se 


, un profe 
sor de maremáncas atacado 
también por el virus info 
gráfico decidió comprobar 
por sí mismo la potencra de 
la sentencia mesh comenta 
da en el número 14 de Ren 
dermanía y para ello preparó 


su propio ejército de orcos 


¡Bien hecho, pero no tc pa 
res aquí! ¿Qué te parecen las posibilida 
des del lenguaje escénico de POV para 
crear vartaciones en cada personaje del 


ejército? Espero verte de nuevo por aquí 


nos envía una preciosa escena en la que un Dragón y una 
chica creados con «3D Studio» se recortan sobre un cielo verde. Bartolomé dice es 
tar mteresado en utilidades reductoras 
de polígonos (¿y quién no?). ¿Conoces 
el optimize.pxp de Yost Group? Este 
Ipas es la única opción que conozco pa- 
ra «3D Studio», aunque no me vonvence 
demasiado su algoritmo de funciona- 


miento. Gractas por tus mallas 


Con la ventana de herramientas 
de «DirtyReyes» manipularemos 
perfectamente los parámetros. 


pnmitivas desde calientes o muy 
fusionables hasta frías o poco fu- 
sionables. También disponemos 
de otros cuatro colores que identi- 
fican a los Metaballs negativos, 
los cuales en lugar de atraer a 
otros elementos los repelen, lo 
cual es ideal para crear huecos y 
cavidades en los modelos. 

Una vez definidos los modelos 
bastará con seleccionar todos los 
elementos que deseamos fusionar 


Una vez que hemos aplicado un mapa de bits a la nave, resultará una imagen donde se resalta increiblemente 


su volúmen y forme consiguiendo, de esta manera, un mayor realismo. 


y aplicarles un nuevo modificador, 
llamado Edit Model. El modo en 
el que «MetaReyes» selecciona 
los elementos fusionables es me 
diante la agrupación. Es decir si 
tenemos los elementos Metal, 
Meta2 y Meta3, podemos hacer 
un único grupo de fusión de tal 
forma que los tres elementos pue- 
dan fusionarse entre sí. Pero tam- 
bién podemos asignar a un grupo 
los objetos Metal y Meta2 y crear 
grupo con el Meta3, para de esta 
forma hacer que se fusionen entre 
sí los dos primeros y evitar la 
fusión con el tercero. El agrupa- 
miento es algo fundamental al 
realizar modelos, ya que imagine- 
mos lo que ocurriría al crear 
un cuerpo humano si tan sólo 
existiera un grupo de fusión, y es 
que los brazos, por ejemplo, se 
fundirían con el tronco, en lugar 
de permanecer como elementos 
independientes unidos a este últi- 
mo por un elemento común, como 
podría ser el hombro. 
«MetaReyes» permite además 
un alto grado de control sobre la 
malla generada, pudiendo selec- 
cionar la resolución poligonal de 
la misma o establecer un área de 
creación que abarque sólo una 
parte de los Metaballs involucra- 


dos. La malla podrá verse en to 
das las ventanas de Max, con o 
sin sombreado e incluso durante 
la reproducción en tiempo real de 
la animación de los elementos 
que la integran. 

Entre los parámetros configura- 
bles se encuentran la resolución 
poligonal de la malla pudiendo 
definirla el propio usuario o ha- 
ciendo que ésta se adapte automá- 


ClothReyes. Creación 
de moda virtual 
Al igual que en su día «Meta 

Reyes», «ClothReyes» ha sido y, 
hasta la fecha, sigue siendo el pri 

mer sistema de simulación de te 

las que existe para MAX, y por lo 
que sabemos también el primero 
que existe en el ámbito comercial 
para cualquier plataforma, fuera 
de las soluciones in-house de cier- 


«ClothReyes» ha sido y, hasta la fecha, 


sigue siendo el primer sistema de simulación 


de telas que existe para MAX | 


ticamente en función del número 
y complejidad de los elementos. 

Los metaballs de tipo Bulging 
son un caso especial, ya que se 
deforman por el movimiento de 
sus dos puntos de fijación, que 
estarán vinculados a dos objetos 
padre. De este modo es fácil si- 
mular la contracción de un bíceps 
con sólo unir un metamúsculo a 
los dos elementos que formen el 
brazo y el antebrazo. Podremos 
establecer valores para toda una 
serie de parámetros, desde la am- 
plitud de la deformación hasta el 
nivel de contracción o la atenua- 
ción, entre otros 


tos estudios. Ya con posterioridad 
a la versión 1.0 de «ClothReyes», 
Softimage presentó durante la ex- 
posición anual de Siggraph un 
módulo de corte similar, nunca 
mejor dicho. 

El sistema de cálculo con pro- 
piedades dinámicas que conlleva 
la simulación del movimiento de 
telas y objetos no sólidos ha sido 
ampliado en la versión 2.0 de 
«ClothReyes», pudiendo ahora in- 
cluir en él a objetos totalmente só- 
lidos, lo que en la práctica se tra- 
duce en un sistema dinámico 
similar al incluido con «MAX 
2.0», aunque ampliando sus posi- 
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bilidades a los cuerpos no rígidos, 
como las telas. Esta versión de 
«ClothReyes» resulta más fácil de 
usar que la anterior, una de las 
quejas más habituales aunque la 
velocidad de cálculo sigue siendo 
su principal punto flaco, sobre to 
do al tratar de simular objetos o 
movimientos de cierta compleji- 
dad. Y es que no debe resultar fá- 
cil la simulación dinámica de teji- 
dos, teniendo en cuenta los 
múltiples factores que intervienen 
en ella, resolución de la malla, 


gravedad, inercias, choques, fric- 
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ción, etc. cuando hasta la fecha 
aún sigue siendo el único simula- 
dor de tejidos del mercado. 

Es por ello que en muchos ca- 
sos se recomienda realizar el cál- 
culo de la simulación una vez 
concluidos todos los elementos 
que intervienen en la animación y 
posiblemente durante un buen pe- 


riodo de tiempo que a veces po- 
drá llegar a ser casi una noche en- 
tera. Para evitar en estos casos in 

terrupciones o errores que acaben 
con el cálculo, que pueden ser 
frecuentes si la geometría no 
cumple las condiciones óptimas o 
existen diversos elementos impli 

cados, «ClothReyes» completa 
todos sus cálculos aún con los 
errores que pudieran existir, como 
una posible autointersección de la 
tela en ciertos puntos, con el fin 
de que el usuario pueda ver el 
proceso concluido y decidir sobre 


la validez práctica del mismo. 
El proceso de trabajo resulta bas- 
tante sencillo. Basta únicamente 
con incluir los objetos involucra- 
dos en la simulación en un grupo 
o escena interna. Más tarde se 
asignarán a cada uno de ellos el ti- 
po de propiedades que deseemos 
tales como la rigidez en el caso de 


objetos sólidos, la fricción, el ni 

vel de torsión, masa, gravedad, 
etc. Posteriormente bastará con 
activar el comienzo del cálculo y 
escoger el rango de fotogramas 
implicados. Automáticamente 
«ClothReyes» comenzará su pro- 
ceso y animará las telas y los cuer- 
pos rígidos en función de los fac- 
tores externos como la gravedad o 
el viento y las propiedades inter- 
nas de cada elemento. Permite 
también vincular partes de un ele- 
mento a un cuerpo sólido para que 
éste no se vea afectado por la gra- 
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vedad, por ejemplo mantener una 
bandera unida al mástil en sus ex- 
tremos o crear una cama elástica, 


DirtyReyes. 
El realismo a través 
del envejecimiento 
«DirtyReyes», aunque parece el 
pequeño de la familia debido a la 
carencia de extensas interfaces de 
manejo y por su menor precio, es 
en cambio uno de los más prácti- 
cos y versátiles que existen actual- 
mente ya que su funcionalidad se 
puede aplicar tanto a una cabecera 
de TV como a una visualización 
arquitectónica o a una simulación 
industrial o médica debido a que 
su aplicación se basa casi por 
completo en el editor de materia: 
les del programa. Su función con- 
siste en crear algorítmicamente un 
mapa de bits que se aplica al obje- 
to u objetos seleccionado de tal 
forma que oscurece o altera el ma- 
terial aplicado en las depresiones 
y recovecos de dicho objeto, re- 
saltando increíblemente el volu- 
men y la forma de éste, Su técnica 


El Editor de Gestos o Jedit crea una 
serie de pistas de animación para 
simular el movimiento de un rostro 
humano, por ejemplo. 
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del habla, y además, en cualquier tipo de modelo 
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está basada en las técnicas de pin- 
tura empleadas en el modelismo. 
tales como el pincel seco o el la- 
vado, siendo esta última la que 
más se aproxima a la función de 
«DirtyReyes». El funcionamiento 
del programa se basa en la aplica- 
ción de un modificador al objeto 
o grupo de ellos que calcula un 
mapa de bits, de la resolución de- 
seada por el usuario, en función 
de la topología geométrica. Una 
vez calculado el mapa, que se 
aplica automáticamente a las fa- 
cetas del objeto, sin necesidad de 
coordenadas de mapeado, podre 
mos aplicar el material al objeto 
y observar el resultado. También 
dispone de un material especial, 
denominado Dirty Material en el 
cual podemos definir el nivel de 
mezcla entre las zonas normales 
o limpias y las zonas oscuras o 
sucias del material. Las pruebas 
que hemos realizado con este 
plug-in han sido muy satisfacto 
nas, siendo quizás el punto más 
débil el tiempo de espera durante 
el proceso de cálculo del mapa de 
bits, el cual se incrementa sustan- 
cialmente en función de la reso 


- La opinión 


all 


Con «CartoonReyes» los dibujos animados se basan en un sistema de render donde prima el perfilado y los 


colores sólidos en papel y acetato. 


lución escogida para dicha ima 

gen, aunque aplicándolo a mode 

los de una complejidad media, 
aun en equipos sencillos, no pre- 
senta ningún problema y al fin 
y al cabo dicho cálculo sólo se re 

aliza una o dos veces si deseamos 
hacer alguna prueba. El tiempo 
de render, que al fin y al cabo 
es el más importante, tan sólo re 

sulta afectado en la medida 
que con cualquier otro mapa de 
textura. «DirtyReyes» se convier 

te en uno de los plug-in más 
útiles y eficaces que hemos podi- 
do ver hasta la fecha 


a impresión general que podemos tener de los módulos de 

REM Infográfica es la de una serie de programas especiali- 
zados, no ya utilidades, que expanden increiblemente las posibi- 
lidades de un paquete 3D como «3D Studio MAX» a un precio 
bastante razonable. Algunos como «MetaReyes» son ya clási- 
cos que han creado escuela, lo que probablemente ocurra con 
otros como «DirtyReyes» o «ClothReyes». En el caso de 
«CartoonReyes» o «JetaReyes» el mercado está más reñido y 
ya existe alguna competencia, aunque los productos de REM se encuentran entre los mejor preparados. Pero sin duda lo que más de- 
be llamamos la atención es la temática de los propios programas, muchas veces inédita, y la notable implementación que se ha 
realizado en MAX a pesar de la complejidad técnica que algunos de ellos entrañan. REM Infográfica cada día está más presente en 
el mercado mundial, y buena prueba de ello es el interés que despiertan sus productos en las ferias importantes del sector en las que 
siempre están presentes. Esperemos que continúen con su buena racha de creatividad, originalidad, y comercialidad que hagan que 


JetaReyes. El 
simulador de gestos 
«JetaReyes» es un excelente 
simulador de movimientos facia- 
les, gestos y habla. Con él se faci- 
lita en gran medida la tarea de cre- 
ar animaciones faciales y 
simulaciones del habla y, además, 
he aquí la cuestión. en cualquier 
tipo de modelo. Podemos, por 
ejemplo, hacer fácilmente que una 
botella o una pantalla de ordena- 
dor gesticule y simule el movi- 


miento de un rostro humano. Fun- 
ciona creando una serie de pistas 
de animación en un programa ex 

terno e independiente de MAX, 
denominado Editor de Gestos o 
Jedit, en base a la colocación de 
los labios, las cejas o los ojos en 
un modelo simplificado de rostro 
humano que nos sirve de referen 

cia. Posteriormente, una vez defi- 
nida la animación, esta es traspa- 
sada al modificador de MAX 
JetaModifier que es el que se en- 
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comience a hablarse a nivel mundial del software y la infografía española. 
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infografía 


carga de aplicar estos datos al 
modelo geométrico real para cre- 
ar la animación. 

El proceso de trabajo con Jedit 
consiste en animar según la técni- 
ca de keyframes los puntos de 
control que afectan a cada ele- 
mento de la cara: la boca, los ojos 
y las cejas ya que cada elemento 
cuenta con sus propios puntos edi- 
tables. Pero además, para el caso 
de los movimientos labiales con- 
tamos con una especie de sistema 
traductor que establece automáti- 
camente los keys de cada punto de 
control en función de la fonética 
de las frases y palabras que desea- 
mos que nuestra cara reproduzca. 
Algo realmente útil y eficiente, 
aunque por el momento sólo fun- 
ciona para el idioma inglés, cues- 
tiones de marketing, se supone.... 
También podremos cargar fiche- 
ros ya realizados o combinar dife- 
rentes archivos de pistas. de tal 
forma que es fácil configurar una 
especie de biblioteca de gestos 
que podamos asignar a un gran 
número de objetos. 

El paso siguiente que deberá re- 
alizarse consiste en salvar el 
fichero conteniendo el proyecto 
de fonética y asignarlo, ya 
en MAX, al modificador Jeta- 
Mod, el cual se encarga de trasla- 
dar a la malla previamente 
preparada todos los gestos y 
vocalizaciones. En dicho modifi- 
cador podemos editar el rango en 
el que son afectados los compo- 
nentes de la cara por el fichero de 
gestos, para exagerar o reducir su 
resultado final en el modelo. 

La asignación de los puntos de 
animación a la geometría del mo- 
delo facial se realiza mediante la 
colocación de una serie de cajas 
demarcación que engloban los 
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«CatoonReyes» permite editar ciertos aspectos del acabado del dibujo, tales como el grosor de la línea del 


contorno, el tipo de pincel, etc. 


vértices a los cuales afectarán. Po- 
dremos editar, desplazar y modi- 
ficar la colocación de dichas cajas 
alterando el resultado de nuestra 
animación facial, pero además po- 
dremos asignar éstas a cualquier 
tipo de objeto geométrico y simu- 
lar así su movimiento labial y ocu- 
lar, aunque lógicamente la calidad 
y eficacia del resultado final de- 
penderá de las posibilidades que 
la malla geométrica escogida ten- 
ga para ser capaz de representar 
con cierto realismo dichos gestos. 


CartoonReyes. 
El futuro de los 
dibujos animados 
«CartoonReyes» ha sido junto 
con «JetaReyes» el último de los 
Plug-ins de REM que ha apareci- 
do en el mercado. Sin duda, es 
uno de los que mayor potenciali- 
dad tiene ya que permitiría trans- 
formar por completo el modo en 
el que se realizan las series actua- 
les de dibujos animados, ya que 
posibilitaría utilizar todas las ca- 
racterísticas y ventajas del mode- 
lado y el render tridimensional 
aplicadas con un acabado total- 
mente tradicional, permitiendo re- 


o grupo de ellos que calcula un mapa de bits 


ducir increíblemente los tiempos 
de producción de los dibujos. 

Las posibilidades que se abren 
con este sistema son tantas y 
tan evidentes que incluso algún 
paquete tan conocido como 
«Lightwave 5.5» ya incluye un 
módulo 
CelShader en el propio programa. 

«CartoonReyes» está basado 
en un sistema de render propio de 
REM que sustituye el fotorealis- 


mo del programa «3D Studio 


similar denominado 


MAX> por el perfilado y los co- 
lores sólidos de los dibujos en pa- 
pel y acetato. Su funcionamiento 
es bastante simple, se basa en la 
asignación de un material espe- 
cial denominado igual que el 
plug-in junto con un módulo de 
render que al emplearse en cual- 
quier tipo de modelo 3D nos dará 
el aspecto de un dibujo tradicio- 
nal, con sus líneas perfiladas y sus 
colores sólidos. Podremos editar 
ciertos aspectos del acabado, des- 


de el grosor de la línea del contor- 
no. el tipo de pincel o la ausencia 
de texturas, o incluso de la propia 
línea. También podremos crear 
efectos de dibujo de línea, sin co- 
lores, consiguiendo un acabado 
más cercano al boceto a lápiz. In- 
cluso las sombras del tipo Sha- 
dow Map pueden ser representa- 
das en «CartoonReyes». 

Sin duda, «CartoonReyes» 
es uno de los módulos más senci- 
llos de utilizar, puesto que no al- 
tera para nada la filosofía de tra- 
bajo habitual con MAX, aunque 
eleva enormemente su potencial 
al permitir utilizarlo como herra- 
mienta de creación de películas y 
series de dibujos animados, algo 
que además se complementa per- 
fectamente con las posibilidades 
que ofrece REM a través de su bi- 
blioteca de modelos 3D, los cua- 
les podrían servir perfectamente 
para crear las escenas de cual- 
quiera de las películas. 1 


MOTOCICLISMO Action Team Motul te presenta la primera tarjeta de crédito 
pensada para que disfrutes al máximo de tu moto. Con ella podrás hacer 
realidad tus caprichos, comprar sin esfuerzo lo que necesites para ti y para tu 
moto. Además, gozarás de las ventajas del dub más activo de España. 
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Tarjeta TD24 128 Bits 


Aceleradora de 
Windows, reproduce 
MPEG, incluye software, 
y ficheros AVI (Video for 
Windows), soporta 
DirectDraw y 
especificaciones Green 
PC, DRAM ampliable de 
1 hasta 3 Megas, incluye 
drivers para Windows 
3.x, NT y Windows 95, 
hasta 24 Bits (16 
millones de colores) en 
alta resolución. 


Este mes... 
Windows Draw 4 


Completo programa de 
dibujo, con el que es sencillo 
iniciarse en este apasionante 
campo de la informática, sin 
necesidad de disponer de 
ningún conocimiento previo. 


Ar 
2. 


De entre todos los dibujos recibidos 
antes del final de cada mes, elegire- 
mos 6 ganadores. La lista de los 
mismos se publicará en el número 
del mes siguiente, tal como aparece 
en esta página, con el nombre de 
los ganadores al pie de la imágen 
que ha resultado agraciada. Una se- 
lección será incluida en el CD-ROM 
que acompaña a la revista. PCmanía 
se reserva el derecho a difundir las 
ilustraciones recibidas citando el 
nombre del autor. La participación 
en el concurso implica la aceptación 
de las bases. Enviad los dibujos con 
la referencia PIXEL a PIXEL, a: 


HOBBY PRESS S.A 

C/ De los Ciruelos n*4 

San Sebastián de los Reyes 
28700 Madrid 


Bases 


1 Podrán participar todas aquellas personas que envien un fichero 
gráfico a la siguiente dirección: 

PCmanía 

C/ Ciruelos 4. 

San Sebastián de los Reyes 

28700 Madrid 


En el sobre debe consignar “Concurso Pixel a Pixel” 


También es posible enviar ficheros via correo electrónico a la 
dirección: 


pixel. pcmaniaGhobbypress.es 


La duración del presente concurso es de doce meses. Comienza en 
el número 51 de PCmanía con la publicación de los primeros 
ganadores y acabará en el número 62 de PCmania con la 
publicación de los ganadores de ese mes. 


2. La etiqueta del disquete debe contener obligatoriamente los 
datos personales del autor (nombre, apellidos y dirección completa) 
asi como el nombre del fichero gráfico y el nombre de la obra si 
procede. No se admitirá a concurso ningún disquete que venga 
defectuoso por el transporte, o contenga un virus de cualquier 
clase. Apelamos a vuestra responsabilidad para que pongáis los 
medios necesarios para que ésto no ocurra. 


3. Los ficheros gráficos presentados a concurso no tienen ningún 
limite en cuanto a tamaño o número de colores. Únicamente 
tendréis que tener en cuenta la máxima de un disquete 
de alte densidad (1.4 Megas). El formato gráfico de los ficheros 
puede ser cualquiera de los existentes en este momento, aunque 
por razones de espacio y manejabilidad, os aconsejamos de forma 
especial que sean los formatos GIF y JPEG los más utilizados pues 
son los que permiten mayor compresión de todo tipo de ficheros. 


4. Los dibujos deben ser originales. No está permitido digitalizar 
obras de otras personas, aunque sí es posible coger alguna parte 
mínima de ellas para la creación propia. Debido al hecho de la gran 
cantidad de ficheros que circulan por los CD-ROM, BBS, 
Compuserve e Intemet, es obligatorio enviar el fichero fuente en el 
caso de obras realizadas en 3D Studio, POV o programa del mismo 
estilo, con el fin de comprobar la veracidad de la obra. En cualquier 
caso, como es posible que alguien consiga también estos ficheros, 
apelamos a vuestra honestidad y en su caso ayuda para que nos 
hagáis ver los posibles plagios que se hayan producido. En caso de 
descubrirse un plagio en la obra de alguno de los ganadores, será 
anulada su participación. 


5. La elección de los ganadores se realizará la primera semana de 
o 
PCmanía. Un ganador absoluto recibirá una tarjeta gráfica TD- 
24128 cedida por Batch PC y cinco personas más obtendrán un 
producto cedido por Micrografx . 


6. Una selección de los trabajos recibidos será incluida en el CD- 
ROM de la revista. PCmania se reserva el derecho a hacer uso de 
los ficheros enviados como estime oportuno, teniendo la única 
obligación de atar el nombre del autor. 


7. Cualquier supuesto no contemplado en las presentes bases será 
resuelto por el jurado de PCmanía, siendo su decisión inapelable, Bl 
hecho de participar en el concurso supone la aceptación 
incondicional de las bases aqui expuestas. 


.. 


C 


-_ 
y Pa 
e 


>. > 
») 2% 
po 


Noa 


A, 


FA E 
+ É 
A A .= se 
| W / E A PSA E 
. Y . WA Á * E 
VA y . CS» 
ines "a Y - 
Ñ y — 5 
mam Y E] Cul DE y Bin? 
| 
CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN E 
| tiemporeal.pemaniaGhobbypress.es | 


2) riempo real 


para Doom, Quake 


Jose Manuel Muñoz 


n el presente artículo 
E comprobaremos cómo 
la proporción de auto- 


res de «Quake» va subiendo co- 
mo la espuma. En efecto: están 
empezando a llegar mapas y 
mods de todo tipo para este jue- 
go. Sin embargo, los nostálgicos 
de «Doom» no pierden terreno y 
sigue llegando una buena propor- 
ción de cartas para este juego. Los 
adeptos al «Duke Nukem 3D» 
tampoco se quedan atrás y pre- 
sentan mapas e incluso Dukebots 
al público (aunque este mes es 
«Quake», sin duda, quien se ha 
llevado el gato al agua). Además, 
la calidad de todos estos mapas y 
mods también va subiendo poco 
a poco para disfrute de todos no- 
sotros. Adictos al Tiempo Real: 
pasad, ved y gozad. 
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y Duke Nukem 3D 


Este mes contamos con mapas para «Doom», «Duke Nukem 
| 3D» y «Quake» e incluso algunos mods para «Quake» y la 
última versión de «Dukebot». Además, presentaremos 
| «Wyrm», una excelente compilación para «Quake» de Josep 


del Río, y comentaremos también vuestras dudas y cuestiones. 


e Josep del Río Herrera nos en- 
vía un fabuloso mod compuesto 
(o compilación como él lo llama) 
para «Quake», Este mod llama- 
do «Wyrm» no es solamente la 
suma de los mods simples de 
que está compuesto, sino algo 
mejor, ya que Josep ha retocado 
todos los fuentes para mejorar el 
conjunto. El resultado es que 
ahora dispondremos de un mon- 
tón de armas nuevas para «Quake» (aunque es posible que ya co- 
nozcáis algunas de ellas). «Wyrm» incluye un rifle que lanza clavos 
que rebotan, un disco cortante que funciona como una bola de billar, 
una granada de mano y muchas armas más. Además, «Wyrm» inclu- 
ye características como vísceras y cabezas “troceadas”, ogros que 
lanzan misiles, etcétera. 

Hemos probado «Wyrm» en varios de los mapas que aparecen este 
mes y nos hemos quedado asombrados de lo mucho que cambia el 
juego con él (aunque recoriocemos que nos ha sido imposible com- 
probar la larga lista de caracteristicas incluida por nuestro amigo 
Josep). En resumen: un trabajo extraordinario 

Ahora queremos hacer constar un punto muy importante que el que 
el mismo Josep del Río nos ha señalado en una de sus cartas. Lo 
que vamos a decir afecta ni más ni menos que a los fuentes del 
Reaper. Nosotros no lo sabíamos pero Steven Polge ha prohibido la 
publicación de mods basados en su Reaper. Suponemos que aque- 
llos autores que han utilizado los fuentes de Reaper desconocían 
que su uso iba contra los deseos de su creador. En fin, queremos va- 
lernos de este caso concreto para hacer una puntualización: aunque 
en el caso de Reaper se trata de un fallo nuestro (imperdonable) 
puesto que le dedicamos un artículo en su tiempo, no podemos ras- 
trear todos los posibles casos en que un autor está haciendo un mal 
uso del trabajo de otra persoria. Considerad, por ejemplo, el caso de 
un mod como el mismo «Wyrm», que se basa en los fuentes de un 
montón de mods diferentes. Para comprobar que el «Wyrm» es “le- 


Josep del Rio Herrera 


El foro mapero 


¡o 


gal” y por tanto publicable, tendriamos que 
buscar en Intemet los trabajos originales de 
todos los fuentes implicados y comprobar 
si los autores har dado permiso o no para 
usar y/o modificar sus trabajos. Sólo ésto 
ya llevaría un montón de tiempo. Ahora 
considerad otro posible caso, para un ma- 
pero sería fácil tomar elementos de librerías 
de prefabs (piezas de arquitectura para 
mapas de «Quake»: arcos, puertas, etc.) y 
olvidarse totalmente de mencionar al autor 
original (lo cual suele ser lo mínimo que se pide en estos casos). Y 
aún peor, también podria suceder algo similar con los mapas de los 
lectores e incluso con mapas del extranjero. (Si alguien decidiera co- 
ger un mapa de Jehe! Chung, afamado estudiante tibetano que se di- 
vierte haciendo mapas de «Quake», y lo presentase aquí como pro- 
pio, pocas posibilidades tendríamos de damos cuenta del engaño, 
habida cuenta del enorme número de mapas existentes y de que la 
omnisciencia no figura todavía entre nuestras cualidades). 

Por todo ello solicitamos vuestra ayuda. Si alguien descubre una 
apropiación indebida del tipo que sea, avisadlo. Y pedimos también 
a todos aquellos que craen mods a partir del trabajo de otros (lo 
cual en principio no tiene nada de malo) que se cercioren primero de 
que el autor original no tiene nada er contra de ello. 


e Oliver Mosquera Bleda nos ha enviado su nivel Gate Il para 
«Doom ll». En este mapa construido con Dek el jugador encontrará 
grandes salas repletas de 
monstruos, ascensores, pasi- 
llos, etc. La jugabilidad está 
muy bien ajustada en este 
mapa cuya primera versión 
remitida hace tiempo- resul- 
tó defectuosa. Por eso, des- 
de aqui damos fe de Gate2 
funciona perfectamente. eo a 
e Isidoro Gayo Vélez nos envía dos excelentes mapas hechos con 
Wordicraft para «Quake». Mapal, por ejemplo, tiene una atractiva 
arquitectura en la que veremos escaleras, plataformas móviles, tele- 
portadores, lava, etc. El nivel no parece excesivamente difícil aun- 
que tiene alguna que Otra sorpresa que no nos permitirá confiamos. 
Isidoro nos remite, además, toda una lista de preguntas. Aquí va la 
respuesta a algunas de ellas: 

-Desconocemos a qué se deben los mensajes de error que observas 
en «Quake» en determinadas situaciones, ya que a nosotros no nos 
han aparecido jamás, pero textos del tipo “Page Fault” y “Packed 
Overfiow” nos suenan a limitaciones de tu sistema (aunque con 32 
Megas de RAM no deberías tener ningún problema). Te aconseja- 


PCmanía 159 


tiempo real 


mos que grabes los esce- 
narios donde te aparecen 
los problemas y comprue- 
bes si se dan los mismos 
fallos jugando desde MS 

DOS y desde una caja de 
Windows. Prueba ésto 
con distintas resoluciones. 
-En cuanto a los niveles 
que hagas para «Quake» puedes difundirlos como quieras. La única 
limitación es que no podrás ganar dinero con ellos ya que id lo tiene 
expresamente prohibido (a fin de cuentas el juego es suyo). Existen 
páginas Web que siempre solicitan mapas y puedes enviar los tuyos 
allí, pero la mayoría están en inglés 

-£l compilador para crear mods para «Quake» es freeware y no te 
costará un duro. Puedes bajártelo desde la misma página de id y 
también puedes encontrarlo en casi todas las páginas donde haya 
bots o utilidades para «Quake» 

-La versión registrada de Worldcraft no la encontrarás en España, ya 
que la vende directamente la empresa de Ben Morris. Para adquirirla 
puedes llamar por teléfono o emplear un fax o enviar un e-mail. Mira- 
te el apartado “Ordering Information” de la ayuda del programa. Abi 
te vienen los teléfonos y las direcciones. Como ya imaginarás, ten- 
drás que hacer una transferencia de fondos. 

-Aunque no conocemos los ficheros que mencionas si podemos 
decirte que casi siempre los autores de cualquier trabajo suelen 
incluir textos donde se menciona qué pueden hacer con él (y que 
no) los usuarios (aunque dichos textos suelen estar en inglés. Asi 
pues, si no entiendes el inglés deberás buscarte un amigo que 
pueda traducirte los textos) 

-Imaginamos que ya leiste los números anteriores donde se explicaba 
cómo crear rutas de patrulla para los personajes de «Quake» y cómo 
hacer otras cosas. Las cuestiones que aún quedan en el tintero las 
iremos estudiando en próximos articulos. 

Esperamos que estas lineas despejen algunas de tus dudas. 


e Victor Barbero Romero nos envía dos niveles para «Quake» he- 
chos con Worldcraft. Lux.bsp es un estudio de problemas con la 
luz mientras que Quest2.bsp es un mapa muy interesante en el que 
hay piscinas llenas de pirañas, teleportadores, lava, salas secretas, 
switches de control, puen- 
tes, etc. Este mapa está di- 
señado para poner al juga- 
dor en algunas situaciones 
propias de infarto. Por ejem- 
plo, al teleportarse a una de 
las salas, la única manera de 
salir de ella es activar un 
switch pegándole un tiro. 
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Con esto se formará un puente que nos permitirá cruzar el lago dela- 
va que nos separa de la salida y evita nuestra huida, pero para cru- 
zarlo tendramos que pasar ante las narices de un Snowman... Una ta- 
rea nada fácil para el jugador. 

Además de todo ésto, nuestro buen amigo Víctor adjunta -como ya 
es habitual en sus envios- una página HTML donde nos explica to- 
do tipo de detalles sobre sus mapas y otras cosas diversas. 


o Marc de Liz Sánchez 
vuelve a la carga envían- 
donos dos nuevos niveles 
para «Doom Il» y nuevos 
pasillos para el entrañable 
«Wolfenstein 3D». Espera- 
mos que nos perdonéis si 
no lo comentamos ya que 
a estas alturas ni siquiera recordamos cómo eran los mapas origina- 
les de este juego. En fin, esperamos tus próximos trabajos. 


o Hoy publicamos aquí lo que según afirma Marg será probable- 
mente el último paquete de mapas de este autor para «Doom» Se 
trata de una beta del Xmanga 3 y de una serie de mapas sueltos de 
colaboradores de Marg que, por diversas razones, no han podido 
ser incluidos en el Xmanga 3. Los lectores que ya conozcan la obra 
de nuestro querido Marg no encontrarán grandes sorpresas aquí. 
Veremos pues imágenes y sonidos picantes, grandes dosis de vio- 
lencia, etc. Como curiosi- 
dad vale la pena destacar 
el museo virtual de textu- 
ras que Marg ha puesto en 
el primer nivel del paquete 
y donde podremos con- 
templar una galería de tex- 
zALUD z ii) — turas entre las que hay re- 
clamaciones de tarifa plana para Infovía, pósters de Bola de dragón, 
ta Cyberlumis y Otras cosas (además de las correspondientes imá- 
genes manga-picantes, claro está). 

Por otro lado, hemos incluido también una segunda carta de Marg 
donde nos muestra una serie de pruebas con la idea de explicar al fo- 
ro mapero cómo ha hecho algunos de los efectos especiales que 
aparecen en sus mapas. ¡Excelente iniciativa, chaval! ¿Pero qué ha 
sucedido con tu migración a «Quake» 1-2? 


o Óscar del Rio Gómez nos envía su primer mapa para «Quake», 
"Castle of Fletes”, que ha sido construido empleando tres mapea- 
dores diferentes: Quakemap 2.0, Worldcraft 1.5* y Stoneless 1.01. 
(¿Cuál te ha gustado más?). En este escenario, cuya dificultad no 
parece demasiado elevada, comenzaremos viendo grandes espa- 
cios abiertos delimitados por altísimas paredes. El mapa es franca- 


Óscar del Riv Górmazr 


| 


mente bonito y, como dice su autor, cualquier zombie se sentiría feliz 
de que le disparasen en un sitio como este pero el suelo presenta 
fallos de visualización en la parte exterior del castillo. Quedamos a la 
espera de tus próximos trabajos 


e Betacon.map es uno 
de los dos mapas envia- 
dos por Rody para «Duke 
Nukem 3D». Se trata de un 
nivel con grandes espa- 
cios abiertos en los que 
abunda la munición de 
ametralladora y los maleti- 
nes médicos. Betacon no 
es un nivel que exhiba una gran complejidad técnica pero resulta 
muy divertido. Uno empieza el mapa con la ametralladora en la 
mano y no puede dejar de apretar el gatillo ni un solo instante. 
¡El enemigo llega en masas tan compactas que sencillamente es 
imposible hacer otra cosa! ¡Feliz masacre! 


y o José Miguel Alcázar Antich 
nos envía su nivel Riera14.bsp 
creado con la versión registra 
da de Woridcraft. El mapa ha 
sido diseñado para deathmatch 
y resulta ideal para este modo 
ya que su arquitectura tiene 


do 


MIGO! Alcázar Antich grandes espacios abiertos, 
salas pequeñas, superficies 
de alturas diferentes y mucho armamento. Quedamos a la espera 


del Quake-pak en el que dices estar trabajando. 


e Si lo que deseaba Raúl Yobra Mora con su mapa era provocar 
emoción y escalofrios damos fe de que lo ha logrado. En este mapa 
para «Quake», el jugador se mueve con el agua a la altura del cuello 
por un laberinto escasamente iluminado mientras escucha los honr- 
bles gemidos de los monstruos que acechan detrás de las paredes 


Uno avanza con 
precaución, dobla 
una esquina y... un 
gigantesco Snow 

man levanta sus 
zarpas para des 

trozarte, Recono 

cemos que hemos 
intentado hallar la 
salida de este laberinto varias veces pero los malditos monstruos 
siempre nos han matado. (Quizá deberíamos habernos leido antes 
las pistas que Raúl ha incluido en su carta, en el foro) 

Perdona si no contestamos aquí a tus preguntas. Intentaremos in: 
cluirias en el próximo capítulo sobre mapeado con «Quake 


o Dos amigos maperos nos 
envian dos Duke-trabajos para 
modo deathmatch. Adrián 
Toporcer es el autor de Do- 
berman y Xavi Jorba Cano es 
el creador de Tormenta.map. El 
primero es un nivel de grandes 
espacios abiertos donde hay 
de todo: exteriores, edificios, 
piscinas de las que parten pasajes submarinos, etc. Probablente Do 
berman será un excelente mapa para ocho jugadores pero sin duda 
es demasiado grande para dos. En cuanto a Tormenta, es un mapa 
con una filosofia totalmente diferente a la del anterior, lleno de pe- 
queñas habitaciones, largos pasillos y con un ambiente algo claus- 
trofóbico. A nuestro entender, el mapa de Adrián es el más práctico 
ya que no se puede esquivar demasiado bien dentro de un pasillo o 
de una pequeña habitación 


Xabi Jorba Cano 


o Jorge Pérez Álvarez nos remite otro mapa creado con Worldcraft 
para «Quake». Se trata de Incur.bsp, un escenario muy atractivo en 
el que su autor ha colocado muy bien las luces para iluminar un ma- 
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pa donde hay tuneles, agua, 
muelles, ascensores y grandes 
salas. Nos ha gustado bastan- 
te el ambiente que has conse- 


guido en el mapa 


Jorge Pérez Alvarez 


El mapa remitido por H desde Buenos Aires 
es sin duda uno de los más divertidos y mejor hechos que se han 
recibido en esta sección para «Doom ll». En Hwad2.wad encontra- 
réis puertas secretas, ascensores, llaves y otros detalles típicos de 
un mapa de 
«Doom», pero lo 
importante es la 
manera en que 
todas estas co- 
sas han sido 
montadas por 
Hernán con la fi 
nalidad de crear 
un mapa bien 
construido lógi 
camente y en el que encontraréis muchos secretos y detalles, ¡Bravo 
Hernan! Ya que pides sugerencias te diremos que nos parece un 
poco oscura la gran sala de los suelos emergentes 


] Cebot nos ha enviado 
algunas asombrosas imágenes 
de un trabajo que esta prepa 
rando para trasladar el univer- 
so de StarWars a «Quake» 
¡Por supuesto que estaremos 


encantados de publicarlo! 


Joan Cabol 


ado ataca de nuevo con la última versión de su 
Jbsp, un constructor de nodos basado en el Bsp de Colin Reed. Jbsp 
funciona invocando al programa con una línea de comandos y los 
pormenores de su funcionamiento y ejemplos de uso están descritos 
en el excelente documento que Jose Manuel aporta con esta herra- 
mienta. Además, Jose Manuel ha incluido los fuentes en el paquete 
que hallaréis en el CD-ROM. Aparte del propio uso del Jbsp reco- 
mendamos la lectura del documento a todos los maperos de 
«Doom», ya que Jose Manuel ha incluido en él muchos detalles inte- 
resantes para los Doom-maperos 
o Nuestro amigo Victor Hugas nos envía una imagen para demostrar 
que ha llegado al final de «Quake 2» y nos adjunta también un truco 
que podremos emplear después de acabar con el monstruo final 
Victor también comenta tener algunos problemas en Woridcraft con 


la creación de su segundo mapa. Como no lo has enviado no pode- 
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mos saber cuál es el problema en concreto pero puede ser que, tal 
como mencionas, el mapa sea demasiado grande. Sin embargo, lo 
más probable es que haya en él zonas concretas con una geometría 
demasiado compleja. Por poner un ejemplo, en «Quake» un mapa 
grande dividido en muchas salas pequeñas correrá más rápido que 
otro más pequeño donde haya una sala muy compleja. En Internet 
existen mapas que son verdaderas maravillas del arte virtual pero 
que sólo funcionarán bien bajo equipos muy potentes 


E c nos formula algunas preguntas desde 
ta Los comportamientos de los personajes de «Quake» es 
tán programados en un dialecto de C que los chicos de id crearon 
con ese fin. Los fuentes de todos estos comportamientos están dis- 
ponibles en la Red en un montón de sitios y normalmente suelen ser 
tomados como punto de partida por los programadores de mods 
(nuevos personajes o nuevos efectos para «Quake»). Estos progra- 
madores utilizan el compilador freeware publicado por id y que no 
cuesta un céntimo (y del que existen vanas versiones). En cuanto a la 
información específica sobre las funciones de Quake-C, los fuentes 
de los comportamientos y el propio compilador, pueden ser halla 
dos en muchos sitios. Prueba en: 
www.gameaholic.com (Aqui hay editores, listas de mapeado- 
res, direcciones, información sobre Quake C, etc) 
www.gamecraft.com (El hogar de Worldcraft) 
www.planetquake.com (Aquí, en el directorio qref, hay infor- 
mación de referencia sobre Quake-C) 


¿ mos ha remitido una interesante carta donde se queja 
del espacio dedicado últimamente a tratar el tema del mapeado para 
«Quake». Jorge razona que esto carece de interés puesto que ya ha 
aparecido el «Quake ll» para el que todavía no hay mapeadores y 
que, por tanto, deberíamos dedicar más espacio a juegos como 
«Doom». Bueno, nuestra respuesta es que ya hay mapeadores para 
«Quake ll» y que en un 90% esos mapeadores son los que ya se uti- 
lizaban en] «Quake» (el mismo Worldcraft está en este caso). Hace 
mucho tiempo que deberia haberse tratado en profundidad el tema 
de la creación de mapas para «Quake», pero nos damos por satis- 
fechos con explicar el manejo de Worldcraft mientras esperábamos a 
que apareciese más información sobre este tema. ¡Craso error que 


— «loa 
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ahora intentamos remediar! Además, no creemos que «Quake» vaya 
a desaparecer sólo porque ya haya salido «Quake ll», y aunque asi 
fuese, muchas de las cosas que ahora se están explicando para 
«Quake» son igualmente válidas para «Quake ll», por lo que espe- 
ramos matar dos pájaros de un tiro 

Comprendemos que aún existen muchos amantes de «Doom» en el 
mundo, pero no podemos quitarle espacio a un éxito mundial como 
«Quake» para darle ese mismo espacio a un éxito mundial de hace 
ya bastantes años como «Doom». No decimos que no vaya a vol- 
verse a hablar en esta sección de utilidades de «Doom» (y no sólo de 
sus mapeadores) pero por ahora creemos que lo mejor será hablar 
de «Quake» y preparar de paso el terreno para «Quake Il» 

En cuanto al espacio para el foro, suponemos que este mes no te 
quejarás. Procuraremos no olvidamos de lo que pides sobre las 
Doom-utilidades y esperamos tu nuevo mapa para «Doom ll» 


o Sergio Torondel nos ha enviado 
dos mapas para «Duke Nukem 3D» 
Desgraciadamente uno de ellos, 
Estadium.map, llegó defectuoso y 
nos fue imposible recuperarlo. El otro, 
Newboard.map, no está aún comple- 
to, siendo tan sólo una muestra del 
próximo trabajo de Sergio. Con todo, 
al no poder contar con Stadium, 
>, echamos un vistazo a Newboard y 
nos quedamos asombrados de su 
gran calidad técnica. En este mapa hay una cabina de metro, moni- 
tores, sonidos, terremotos, switches, cristales rompibles, campos 
de fuerza, cintas deslizantes, máquinas giratorias, conductos de aire 
y seguramente muchas cosas más. Gracias por tus ánimos a PCma- 
nía y, por favor, vuelve a enviar el disco. Ah, por cierto, Sergio plantea 
unas preguntas en su carta que hallaréis en el foro 


o Harto de sufrir a ma- 
nos de los monstruos 
virtuales de «Quake», 
isaac Lascasas pro- 
gramó la impresionan- 
te bomba que podéis 
ver en el CD-ROM. Se 
trata de un mod que 
lanza una bomba (con 
la forma de la mochila 
de «Quake») que esta- 
lla lanzando una lluvia 
de fragmentos, los cuales explotan también a su vez. Nosotros pro- 
bamos este mod con el Mapa 2 de Isidoro Gayo Vélez y nos sor- 
prendimos ante la potencia de la bomba, ya que incluso desde un se- 


gundo piso los fragmentos nos alcanzaban y podían acabar con no- 
sotros. El funcionamiento de este mod es el normal, es decir, creáis 
un directorio dentro del de «Quake» e invocáis al programa con: 
Quake -game nombre directorio 

Tu mod nos ha encantado Isaac, aunque nos permitimos sugerirte 
una idea: ¿no crees que ganaria bastante si se pudiera regular a gol- 
pe de tecla la potencia de la explosión? ¿Y la fuerza del lanzamiento? 
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o Roberto Díaz Moratilla nos envía un magnífico mapa para «Duke 
Nukem 3D». Secretmap es un ejemplo de buen diseño y lógica. Cerca 
del comienzo debemos hacer malabarismos para evitarlas trampas-la- 
ser de un pasillo y coger un lanzacohetes con el que destrozaremos 
las trampas de otro pasillo. Con ello llegaremos a un botón situado al fi- 
nal de este último pasillo con el que activaremos un reductor que.. 


> José Ignacio Rodríguez Fernández regresa a estas páginas con 
la versión final del Dukebot. José confía en que Dukebot sea utilizado 
en las pruebas de mapas de deathmatch para «Duke Nukem 3D» 
tal como se hacia con Reaper para los mapas de «Quake» (y adjun- 
ta tres demos donde aparece Duke bot). Entre las ideas de José es- 
tá la de desarrollar un Leonard.bot para «Redneck Rampage» (a par- 
tir del dukebot). Suponemos que la conversión no es imposible, dado 
que ambos programas son parientes cercanos. 

Por otro lado, José lgnacio se ha atrevido también a trastear con 
Quake-C y nos envía un mod puntualizando que no es suyo. Como 
José solicita los fuentes del Reaper te remitimos al texto donde con- 
testamos a Josep del Río. Y pasando a otras cosas... ¿Que tú tam- 
bién quieres un especial de «Doom»? Pues no podremos meterlo 
hasta haber tratado un poco a «Quake ll», aunque te damos toda la 
razón sobre «Hexen ll», tendriamos que haberlo tratado también. 
Por último, -y que nosotros sepamos—no existe ninguna utilidad pa- 
ra descompilar los progs.dat, algo a lo que no vemos mucha razón 
de ser, ya que normalmente suelen incluirse los fuentes de los mods 
junto al progs.dat. Y si esto no sucede así lo más probable es que el 
creador del mod no quiera dar los fuentes. Gracias por las utilidades 
que has enviado para «Doom» y «Doom ll». Bl 
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El control 
CommonDialog nos 
dio una grata 
sorpresa hace un 
mes, ahorrándonos 
una gran cantidad 
de trabajo de 
desarrollo, que 
hubiéramos tenido 
que realizar para 
crear nuestra propia 
ventana de selección 
de ficheros. Como 
entonces quedó 


dicho, aún puede 


ofrecernos algo mas 
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ecordemos que este control se 
puede incluir en cualquier venta- 
na de nuestra aplicación, aunque 
es conveniente incluirlo en la primera. Su 
manejo se hace dando valores a sus propie- 
dades, de entre las que destaca la llamada 
ACTION. Los distintos valores que esta pro- 
piedad puede tomar hace que se ejecute un 
“diálogo común” u otro. 

En el último capítulo, nos enfocamos. dada 
nuestras urgentes necesidades, al manejo de 
las ventanas de elección de ficheros, que se 
corresponden con los valores | y 2 para la 
propiedad ACTION. Vimos entonces qué pro- 
piedades había a nuestra disposición para ges- 
tionar la ventana co- 


Más sobre la ventana 
de diálogos comunes 


cada uno de estos diálogos son 3, 4 y 5. 
Si a ACTION se le da el valor 6, se puede lla- 
mar a un fichero de ayuda, 

Finalmente, y antes de entrar al detalle 
de cada diálogo, tampoco hay que olvidar 
la existencia de unas propiedades comunes 
a todos los tipos de diálogo: CANCELE- 
RROR, DIALOGTITLE y las relacionadas 
con la ayuda, todas ellas explicadas en la 
última ocasión. 


Diálogo común 
de selección de color 
Si ponemos el valor de ACTION a 3, se nos 
mostrará la típica ventana para elegir color. 
En ella se nos muestran 36 colores del sistema 
de entre los que podemos elegir el que desce- 
mos. También se 


mún de elección de 
ficheros. Hoy nos to- 
ca explorar las posi- 
bilidades de los otros 
diálogos comunes. 
Recordemos que, 
junto a la de ficheros. 
hay otros tres diálo- 
gos: selección de co- 
lor, selección de tipo 
de letra e impresión. 


puede definir un co- 
lor por el usuario, pa- 
ra lo que se abre una 
sección de la ventana. 
al pulsar el botón co- 
rrespondiente. 

Las propiedades 
que nos permiten ma- 
nejar este diálogo co- 
mún son dos: CO- 
LOR y FLAGS. 


Los valores respecti- 
vos de ACTION para 


Para que el usuario pueda definir el color, se 
abrirá una sección de la ventana al pulsar el 
botón correspondiente. 


La primera nos de- 
vuelve el color elegi- 


Archivo Edición Ver Insertar 


AA 


En la ventana correspondiente a la elección del 
color se mostrarán los 36 colores del sistema, 
pudiendo elegir el que deseemos. 


do. La segunda permite definir diversos 
aspectos específicos de esta ventana, aspectos 
con valor binario. 

Dichos aspectos son los siguientes: mostrar 
la ventana entera (incluyendo el panel de 
creación de colores) desde el principio 
(CC_FULLOPEN); deshabilitar el botón de 
creación de colores (CC_PREVENTFULLO- 
PEN); inicializar un color como elegido, 
que será el fijado en la propiedad COLOR 
(CC_RGBINIT); mostrar botón de ayuda 
(CC_SHOWHELP). 

Así, si queremos abrir la ventana de selección 
de color completa y con botón de ayuda, las 
sentencias a codificar serán las del Cuadro 1. 

Como vemos, el número de propiedades a 
manejar está directamente ligado con la com- 
plejidad del diálogo. En el caso de la elección 
de un color, no puede ser más sencillo. Sin 
embargo, tenéis que pensar en lo costoso que 
nos sería, como programadores, permitir la 
definición de colores al usuario. De esta 
forma, nos viene hecho. 


Diálogo común para 
selección de tipo de letra 

Al diálogo común para elegir tipo de letra 
se puede acceder fijando el valor de la propie- 
dad ACTION en 4. La ventana que se nos 
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aspectos con valor binario 


Form1.CommonDialog1.Flags = CC_FULLOPEN Or CC_SHOWHELP 


Form1.CommonDialog1.Action = 3 


muestra tiene tres listas. De izquierda a dere- 
Cha, la primera permite elegir el tipo de letra. 
La segunda, ponerla en negrita, cursiva o su 
combinación, y la tercera, el tamaño en puntos 
del tipo. Debajo de las listas, aparecen unas 
checkboxes para definir si va a estar subraya- 
do o no, y tachado o no. Finalmente aparece 
un visor donde se nos muestra el tipo de letra 
elegido en cada momento, junto a los botones 
de Aceptar y Cancelar. 

En este caso, las propiedades a gestionar 
son más en número, que no en complejidad. 
Tenemos FLAGS, MIN, MAX y las relacio- 
nadas con el tipo y atributos de letra elegidos. 

Estos últimos son, coherentemente con la 
clase de selección que nos permite la venta- 
na: FONTNAME (nombre del tipo de letra 
elegido). FONTSIZE (tamaño elegido), FON- 
TITALIC (si se ha elegido en cursiva o no), 
FONTBOLD (si se ha elegido en negrita o 
no), FONTSTRIKETHRU (si se ha elegido 
tachado o no) y FONTUNDERLINE (si se ha 
elegido subrayado o no). 

Las propiedades denominadas MIN 
y MAX permiten fijar, respectivamente, el 
tamaño mínimo y máximo de los tipos que 
se mostrará en la ventana. 

FLAGS, como siempre, nos permite el con- 
trol de determinados aspectos específicos. Por 


Cuadro 1 


ejemplo, si queremos que sólo se muestren ti- 
pos de impresora o de pantalla, o ambos 
(CF_PRINTERFONTS, —CF_SCREEN- 
FONTS y CF_BOTH). Si sólo se mostrarán 
aquellos tipos que sean escalables (CF_SCA- 
LABLEONLY). Si se dejará al usuario esco- 
ger tipos que no sean de letras (CF_AN- 
SIONLY). Si se podrá subrayar o tachar el 
font (CF_EFFECTS), y otros similares, 

Para activar este diálogo basta con la 
siguiente línea: 


Form1.CommonDialogl.Action =4 


Cuando el usuario haya realizado su elec- 
ción y pulse Aceptar, lo podremos saber me- 
diante las propiedades FONTNAME y demás. 


El archivo que contiene la definición de todas 
las constantes relacionadas con el Diálogo 
Común se llama “CONSTANT.TXT”. 
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curso de programación 


en Visual Basic 


El uso de nombres simbólicos 


interpretación al programador 


Diálogo común 
para impresión 

Para poner en marcha este diálogo hay que 
fijar la propiedad ACTION del control con el 
valor 5. De esta forma, se abre la primera ven- 
tana de dicho diálogo, que permite el acceso 
a otras subsiguientes donde el usuario puede 
conectar impresoras y definir su funciona- 
miento, pero de las que, como programado- 
res, no nos debemos preocupar. 

Las propiedades nos permiten controlar el 
comportamiento de la primera de las venta- 
nas. Ésta, en su parte superior, muestra la im- 
presora por la que se imprimirá, que se puede 
cambiar en otras ventanas del diálogo. En un 
recuadro, el usuario puede definir lo que quie- 
re imprimir. También puede introducir el nú- 
mero de copias, la calidad de la impresión, si 
se imprimirá o no a fichero, y si quiere hacer 
“Collate” de las copias. Se completa la ventana 
con botones de “Aceptar”, “Cancelar” y para 
acceder al resto del diálogo. 


Hay que aclarar que esta ventana está hue- 
ca: todo lo que se puede introducir de opcio- 
nes, luego habrá de ser el programa quien las 
procese. Esto quiere decir que por mucho que 
ponga en la ventana que se imprima a fichero, 
si luego no implementamos ésto por progra- 
ma, no se va a hacer solo. 

¿Qué propiedades nos interesan? COPIES 
indica el número de copias solicitadas. 
FROMPAGE y TOPAGE señalan el rango de 
páginas a imprimir (respectivamente, “Des- 
de:” y “Hasta:”). HDC es el handle del dispo- 
sitivo impresora seleccionado. 

PRINTERDEFAULT permite fijar si 
los cambios que haga el usuario en la confi- 
guración de impresión se mantendrán para 
todo el sistema (si se pone a TRUE) o sólo 
para esta impresión. MAX y MIN permiten 
definir límites al rango de páginas permitido 
para la impresión. 

Y FLAGS, como siempre, afecta a caracte- 
rísticas binarias específicas. Por ejemplo, si se 
ha señalado el botón de todas las páginas 
(PD_ALLPAGES). el estado de la checkbox 
de “Collate” (PD_COLLATE). Habilitar la 
checkbox de impresión a fichero (PD_DISA- 


La propiedad denominada COLOR nos 
permite devolver el color elegido. 


BLEPRINTTOFILE) u ocultarla (PD_HIDE- 
PRINTTOFILE). Mostrar la ventana de im- 
presoras en lugar de la de impresión 
(PD_PRINTSETOP),... 

Si nuestro programa no va a permitir la im- 
presión a fichero, lo lógico sería que no apare- 
ciera tal opción. Idénticamente, puede no tener 
sentido dejar imprimir rangos de páginas. Para 
cubrir ambos requisitos, las líneas a incluir de- 
berían ser las represenatdas en el Cuadro2, 


Form1.CommonDialog1.Flags = PD HIDEPRINTTOFILE Or 
PD _NOPAGENUMS Or PD_NOSELECTION 


Form1.CommonDialog1.Action = 5 


e . ein E Ñ ” 
Sorteamos un Visua Il Basic 3.0 (- 
Microsoft y PCmanía sortean todos los meses un programa completo 
de Visual Basic 5.0, versión profesional. 
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Una observación de interés 

Como habéis ido viendo, han aparecido una 
serie de constantes asociadas a determinadas 
propiedades específicas de cada uno de los 
diálogos comunes, constantes que se utiliza- 
ban para, mediante la propiedad FLAGS, de- 
finir ciertos comportamientos de las ventanas. 

A las mismas nos hemos ido refiriendo con 
su nombre simbólico, por ser éste el que he- 
mos de emplear preferiblemente en la codifi- 
cación de nuestros programas. 

Cada nombre simbólico representa un nú- 
mero determinado. Por ejemplo, PD_HIDE- 
PRINTTOFILE equivale al número hexadeci- 
mal £H10000. Por lo tanto, cuando 


____V6825 - Microsolt Visual Basic [diseño] 
Bychivo Edición Yer Jauerter Elecul lentas Complementas 


Admewtwda de Mód.do! 
prog 


Mediante la propiedad FLAGS podremos definir ciertos PHP3.0,, el lenguaje de la Red para crear 
comportamientos de las ventanas. Webs dinámicos, una solución freeware 
para editar páginas con independencia de 
1 Base de Datos y « ervidor Web, vál 


a Cualquier plataforma 


CommonDialog1.Flags = £H10000 


es probable que os quedéis igual. En cambio, si lo que lees es: aminamos paso a paso, Claris Home 
CommonDialog1.Flags = PD_ HIDEPRINTTOFILE Cuadro 3 | na versión del editor de 
Jue ¡¿resenta nuevas presta 
ciones con entorno de trabajo totalmen 

Const <nombre de la constante> <valor te visual 
Por ejemplo: Const VB_CERO O Cuadro 4 | Paseamos por Mundo Internet'98, la ter 


cera edición de este evento registró una 
UAG participación superior con respe 
escribimos cualquier sentencia de asignación a FLAGS de esa cons- Eon superior CONTIEPEcIOa 
3 a anos antenores 
tante, realmente estamos fijando como valor el número citado pe + 
y royectos como iInternet2 y Next 


Evidentemente, el uso de nombres simbólicos para las constantes Generation serán los protagonistas de la 
facilita enormemente la lectura del código y su interpretación al pro- Red del siglo XXI 

gramador, dado que uno habitualmente no se sabe lo que significa 

cada número. Si en el programa observáis el mismo texto que apare 

ce representado en el Cuadro 3, la cosa queda muy clara, sin tener 

que consultar manuales. 


La defi in de constantes se hace con la sentencia Const, de la ¡(a 
| hnetmani 


misma forma que parece en el Cuadro 4 

Así pues, todas las constantes que hemos ido aludiendo en el artí 
culo han de hallarse definidas de esta forma. Y, lógicamente, como | 
no procede que cada programador se las teclee, Visual Basic incluye | 


varios S instantes predefinidos, que podemos añadir co h 
mo un módulo más a nuestra aplicación, para así poder utilizarlas Informe 
El archivo que contiene la definición de todas las constantes rela- Corel Worierfect Suite B 
cionadas con el Diálogo Común se llama “CONSTANT.TXT”. No Informe 
olvidéis, por tanto, incluirlo en vuestra aplicación, para que funcione Microso Bac kOffice Server 4.0 
correctamente. Esto es importante, porque Visual Basic no detecta Reportaje 
como error que dichas constantes no estén definidas (cosa que sí ha- dele roads 
Informe 
cen la mayoría de los intérpretes y compiladores que podéis encon- Redes ATM 
trar en el mercado), por lo que el programa no dará error, pero tam- Reportaje 
poco funcionará de conformidad. Congreso European Telematics 
Y con todo lo dicho hasta el momento damos por terminada la 
sección por este mes. En el próximo número tocaremos un tema Y como siempre las secciones de 
Cibercity Cibermanía Interguía 


bastante cercano y que nos ha ocupado los últimos dos meses, que 


, : E j Jownload y mucho más 
es la utilización de las llamadas Dynamic Link Libraries (DLLs) 


en nuestros programas. Al 


INTERNET 


£ 


LA REVISTA PRÁCTICA PARA USUARIOS DE 


CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN 
programacionjuegos. pemanisGhobbypress.es E 


curso de programación de juegos 


para Windows 95 


En nuestro viaje por el tratamiento del color en Windows 95 vamos 


a dar el segundo paso en el aprendizaje de la utilización de las 


plumas del GDI, y nos pararemos a ver algunos aspectos de la 


memoria de la tarjeta gráfica de nuestros ordenadores 


Iñaki Otero 


1 mes pasado terminamos con la 
frase “pongamos punto y seguido, 
ya que lo que trataremos el núme- 


= 
L 

dl 
ro que viene es la continuación lógica de lo 
que hemos empezado en éste”. Por lo tanto, 
después del punto y seguido, empezaremos 
parafraseando a Fray Luis de León: Como 
decíamos ayer al hablar de la función 
CreatePen(), si teníamos que utilizar las plu- 
mas definidas de una forma abundante y 
generalizada, el proceso de creación, utiliza- 
ción y destrucción de las mismas debía ser 
algo distinto al que empleamos en nuestro 
fichero B65WIN9S.C. 

Para ilustrar este otro procedimiento, hemos 
creado el programa/ejemplo C66WIN9S, 
cuyo resultado podéis ver en la Figura 1. 
Sigamos paso a paso el proceso optimizado: 

o Declaramos los handles a las plumas 
de una manera global fuera de las 
funcionesde nuestro programa cuya denomi- 
nación es HPEN hpenroja, hpenamlla, 
hpennegra, hpenverde. 
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e Creamos las plumas con CreatePe() dentro 
de WinProc(), al procesar el mensaje 
WM_CREATE, que es un mensaje que se 
recibe al inicio de la ejecución del programa: 


hpenroja = CreatePen(PS_DOT, 0, RGB(255, O, 0)), ete. 


e Tomamos el handle al contexto de dispo- 
sitivo donde vayamos a utilizar las plumas. En 
nuestro caso, hdc = BeginPaint(hwnd, £ps), 


en WM_PAINT y hde = GetDC (hwnd) en 
la función PintaRayas(). 

e Una vez tomado el handle al contexto 
de dispositivo, efectuamos la llamada a la 
función SetBkMode(), SetBkMode(hdc, 
TRANSPARENT), en todos los sitios donde 
vayamos a utilizar las plumas que dibujen 
líneas con huecos (PS_DOT, PS_DASH, 
etcétera.), para cambiar la forma de pintar 
el fondo de la ventana. 

o Las seleccionamos con SelectObject(hdc, 
hpenroja), etc. inmediatamente antes de utili- 
zarlas en cualquier parte del programa. En 
nuestro ejemplo, las hemos seleccionado y 
utilizado para dibujar tanto dentro del bucle 
WM_PAINT, en WinProc(), como dentro 
de la función PintaRayasQ). No necesitamos 
pasar el handle a la pluma en las llamadas 
a funciones, ya que aunque los contextos 
de dispositivo obtenidos en cada momento 
son distintos, los handles a las plumas se 
declararon de una forma global y se obtuvie- 
ron al inicio del programa. 

e Una vez utilizadas, las borramos con 
DeleteObject(hpenroja), etc. justo antes de 


La función SetBkMode() 


int SetBkMode( 
HDC hdc, 
intiBkMode 


abandonar el programa, también en Win- 
Proc(), al procesar el mensaje WM_QUIT. 

Una vez vistos los pasos anteriores, parece 
que quedan bastante claras las ventajas y/o 
desventajas de uno y otro procedimiento. 

Un detalle antes de continuar. Fijaros 
que al crear la pluma negra no le hemos dado 
ningún valor RGB, sino directamente O. ¿Por 
qué...?, ¿Cuál es el valor RGB del color 
negro? Lo de siempre, clarificamos el código 
y ahorramos espacio. ¿O no? 

Ahora, analicemos en profundidad las 
nuevas funciones y mensajes que acabamos 
de ver y que dejamos pendientes en el artículo 
del mes pasado. 


La función SetBkMode() 
La función SetBkMode sirve para cambiar 
la forma del color de fondo de una ventana. 
La forma del color de fondo se usa con texto, 
brochas con marcas, y plumas cuyo trazado 
no son líneas sólidas, como suceden en nues- 
tro caso. El prototipo de esta fun- 
ción se detalla en el Cuadro 1. 
Su primer parámetro es el 
handle al contexto de dispositivo 
y el segundo ¡BkMode, sólo tiene 
dos opciones OPAQUE o ) 
TRANSPARENT. La primera = 
(OPAQUE) utiliza el color de fondo 
por defecto de Windows (el blanco) para 
pintar los espacios entre las líneas no 
continuas o los espacios dentro y alrede- 
dor de las letras en el caso del texto, y la 
segunda (TRANSPARENT) ignora el 


// Handle al coritexto de dispositivo 
// Especificador del modo de fondo 


HDC hdc, 
COLORREF erColor 


- Cuadro 1 


color de fondo a la hora de pintar. El modo 
por defecto es OPAQUE. 

En nuestro ejemplo, existen dos llamadas a 
la función SetBkMode(). una en WM_PAINT, 
y otra en PintaRayas(), porque, aunque se 
trate de la misma ventana, los contextos 
de dispositivo obtenidos en cada momento 
no son los mismos. Si no hubiéramos repetido 
la llamada a SetBkMode() en la función 
PintaRayas(), nuestra ventana tendría el 
aspecto que refleja la Figura 2. 

El color de fondo por defecto de Windows 
95 se puede cambiar también con la función 


La función SetBkColor() 


COLORREF SetBkColor( 


La función Delete Object() 


BOOL DeleteObject( 


» 


HGDIOBJ) hObject 


// Handle al coritexto de dispositivo 
1/ Valor del color de fondo 


// Handle al objeto gráfico 


A medida que creamos las plumas les vamos dando valores totalmente 
aleatorios en cuanto a su color, dibujando una serie de figuras 
geomeétricas con distintos anchos de pluma. 


SetBkColor(). A pesar de que por ahora no 
vamos a utilizarla, como información pone- 
mos su prototipo en el Cuadro 2. 


La función DeleteObject() 

La función DeleteObject() borra una pluma 
lógica, brocha, fuente, mapa de bits, región o 
paleta, liberando todos los recursos del sistema 
asociados con el objeto. Después de que el ob- 
jeto se borra, el handle especificado ya no es 
válido. Su prototipo lo tenéis en el Cuadro 3. 

Si la función tiene éxito, el valor del retorno 
es TRUE, y si el handle dado no es válido 
o está seleccionado en ese momento en 
un contexto de dispositivo determinado, el 
valor del retorno es FALSE. 

Un aspecto interesante es que no se debe 
borrar nunca un objeto gráfico mientras esté 
seleccionado en un contexto de dispositivo. 

Reiteramos una cuestión sumamente im- 
portante por enésima vez: siempre que cree- 
mos un nuevo objeto GDI tendremos la inex- 
cusable obligación de destruirlo. 


El mensaje 

WM_CREATE 

El mensaje WM_CREATE se en- 

vía cuando se crea una ventana 

mediante las funciones Create- 
Window() o Create WindowEx(). La 
función de procedimiento de ventana de 
la nueva ventana —-WinProc() en nuestro 
caso— recibe este mensaje después de 
que la ventana se ha creado, pero antes 
de que se haya hecho visible. 


Cuadro 2 
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para 


_La función ori obtiene el número 


que Windows 95 se puso e en marcha 


El ancho de las plumas 

Bien, pues utilizando el fichero 
D66WIN9S.C, vamos a comprobar, entre 
otras cosas, cómo todo lo que hemos señalado 
hasta ahora sobre el ancho de las plumas se 
cumple. En su código podemos ver, sin gran- 
des esfuerzos, que hemos adaptado el menú 
de los colores de fondo de pantalla definidos 
que estrenamos en el número 63 de PCmanía. 
Además de servirnos como ilustración de la 
tabla de los 20 colores fijos de las paletas de 
256 colores, que están en el Cuadro 4, y a la 
que nos referimos al final de este artículo 
cuando tratamos la memoria de las tarjetas 
gráficas, lo vamos a utilizar para combinar los 
colores de pluma y fondo. 

También creamos seis handles a seis plu- 
mas. A estas plumas les vamos a ir dando va- 
lores totalmente aleatorios en cuanto a su co- 
lor, que no en cuanto a su tamaño, y con ellas 
dibujaremos en pantalla una serie de figuras 
geométricas con distintos anchos de pluma. 
Cada vez que cambiemos el color de fondo, 
se producirá un cambio en los colores de las 
plumas totalmente imprevisible. En las Figu- 
ras 3 y 4 tenéis dos ventanas que son fruto ca- 
sual de este programa/ejemplo. 

Para apreciar con toda justicia la gama de 
colores resultante del programa D66WIN9S, 
nos sería bastante conveniente tener la paleta 
de colores del sistema operativo Windows 95 
en “color verdadero”, en lugar de 
los 256 colores habituales. 

Siguiendo con las comproba- 


ciones, podemos ver en hpenl = Eso 
CreatePen(PS_SOLID, 0, rgb) 512 K 
que si le damos un valor de cero al 1024 K 
ancho de la pluma, ésta dibuja con > bos 
un pixel de ancho. También pode- 3 4096 K 


mos comprobar en hpen5 = Crea- 
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Cuadro 4 


Memoria de video 


ABUJAR 


tePen(PS_DOT, 7, rgb) y hpenó = Create- 
Pen(PS_DASH, 5, rgb) que si le damos al an- 
cho de la plumas con estilos de líneas no sóli- 
das un valor superior a un pixel, el estilo 
indicado no surte efecto, 

De este listado no vamos a detallar las fun- 
ciones aleatorias rand() y srand() ya que son 
las mismas que en el C / C++ para MS-DOS. 
Pero sí una, exclusiva de Windows, que he- 


Colores claros Azul 


¿NB-.. Bloc. E 


¿RiBB.ooo bj 
BRodoiodo 


Verde dólar 192 220 192 
Azul IBM 166 202 240 
Marfil 255 251 240 
Gris medio 160 160 164 


Resolución en pantalla 


320 x 200 
800 x 600 
800 x 600 
1024 x 768 
1024 x 768 
640 x 480 
800 x 600 
1024 x 768 


mos utilizado para tomar la semilla de la pseu- 
doaletoriedad. la función GetCurrentTime(). 


La función GetCurrentTime() 

La función GetCurrentTime() obtiene el 
número de milisegundos que han pasado 
desde que Windows 95 se puso en marcha. 
Esta función no tiene ningún parámetro, por 
lo tanto su prototipo no puede ser más senci- 
llo: DWORD GetCurrentTime(VOID). El re- 
loj interno que cuenta los milisegundos se 
vuelve a poner a cero si Windows funciona 
durante unos 49.7 días, aproximadamente, de 
forma ininterrumpida. 


La memoria de la tarjeta 
gráfica del ordenador 

La tarjeta gráfica es uno de los componen- 
tes immprescindibles del ordenador, ya que es 
el encargado de que veamos los gráficos en el 
monitor. En la actualidad nos basta con una 
tarjeta gráfica SVGA de 1 Mega de memoria 
para tener una estupenda resolución de panta- 
lla de 1024 x 768 pixels utilizando 8 bits y 256 
colores, o una más profunda de 640 x 480 pi- 
xels con 24 bits y 16 millones de colores. Las 
antiguas tarjetas VGA, con 256K de memoria 
y 4 bits, nos permitían poner en pantalla 16 
colores simultáneos. Estos colores y otros 
cuatro más, se han mantenido como fijos en 
las imágenes y pantallas de 8 bits, con lo que 
de las paletas de 256 colores, en 
realidad, tan sólo podemos utili- 
zar 236. (En el Cuadro 4 tenéis 


16 
226 los valores RGB de estos 20 colo- 
16 res). Ya vimos anteriormente que 
256 si Windows no encuentra en la pa- 
16777216 leta el color RGB exacto que le 
. » indicamos, busca el más cercano 
—————— ÓN ds 


y lo pone en pantalla. 


El estándar actual de las tarjetas gráficas se situará alrededor de 
las siguientes características: SVGA, PCI, Plug é: Play, y que cons- 
te de dos Megas de memoria. Con esto basta para desenvolverse 
aceptablemente por Windows 95. Aunque lo ideal sería tener, como 
poco, una SVGA, PCI, Plug 4: Play, con 4 Megas y aceleración 
3D, ¿Y para qué tanto?, pues la aceleración 3D para el diseño grá- 
fico y los juegos (sobre todo, los juegos. que es lo nuestro). Y los 4 
Megas de memoria para tener una mayor resolución y un mayor 
número de colores en pantalla. 

Si queréis ver la teórica importancia del número de megas en la 
tarjeta gráfica, echad un vistazo a la tabla de resoluciones en pantalla 
del Cuadro 5, y decimos “la teórica importancia”, porque si no tene- 
mos muchos megas de memoria en nuestra tarjeta gráfica, basta con 
no utilizar imágenes muy estridentes y procurar que las paletas que 
vayamos a usar utilicen tonos próximos. Respetando ésto, con 256 
colores podemos obtener unos resultados más que aceptables. Si exa- 
minamos la Figura 5, podemos comprobar que entre el color verda- 
dero y los 256 colores hay ciertas diferencias (de la imagen de 16 co- 
lores mejor ni hablamos...), pero si eliminamos la comparación 


DIBUJAR 


Este es el aspecto de nuestra ventana cuendo no hemos repetido la 
llamada a SetBkMode() en la función PintaRayas(). 


tapando el rostro de la izquierda, comprobaremos que la imagen cen- 
tral nos da una excelente resolución. De hecho, nosotros vamos a pro 
curar trabajar casi siempre sólo con gráficos de paleta. 

Otra cuestión que se encuentra dentro de lo posible es que nuestra 
tarjeta gráfica nos permita una resolución de pantalla muy grande y, 
sin embargo, nuestro monitor no la soporte. Si seleccionamos una re- 
solución demasiado alta para el monitor no podremos trabajar co- 
rrectamente. El caso contrario (monitor con más resolución que la 
tarjeta) es menos problemático, ya que nos permitirá trabajar tran- 
quilamente. Sólo que, aunque seleccionemos la resolución más ele- 
vada de la tarjeta, no llegamos a aprovechar todas las prestaciones 
del monitor. (Como si tuviéramos un coche con una velocidad máxi- 
ma de 200 km. por hora y nunca lo pasáramos de 120). 

Y esto es todo por el momento. Á partir del próximo mes comenta- 
remos cómo pintar de color áreas rellenas con algunas funciones co- 
nocidas y otras nuevas, cómo escribir texto en colores, cómo dibujar 
líneas bezier, cómo programar el ratón... 
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CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN 


_ [f Fco. Javier Rodríguez Martín 


Empezamos con una combinación 
E de teclado por la que nos habéis 
preguntado en más de una Ocasión. 
Y es que muchas veces, sobre todo cuando 
trabajamos con procesadores de texto, cuan- 
do tenemos las manos permanentemente so- 
bre las teclas, es más rápido utilizar atajos de 
teclado que volver al ratón. Casi todas las ope- 
raciones básicas del teclado con Windows 95 
ya las hemos expuesto en estas páginas, pero 
hay una que se nos resistía: el equivalente a la 
pulsación con el botón derecho del ratón. Pues 
bien, tomad nota, ya que la verdad es que no 
es muy intuitivo: MAYÚS+F10. Con esta 
combinación de teclas podemos, por ejemplo. 
acceder a los menús contextuales de nuestro 
procesador de texto. Otro atajo de teclado in- 
teresante es el que nos permite mover o cam- 
biar el tamaño de las ventanas de Windows: 
pulsad ATL+Barra Espaciadora y luego “T” 
para cambiar el tamaño de las ventanas utili- 
zando las flechas de dirección. 


Las pantallas 
de presentación 

Del tema de las pantallas de arranque y cie- 
rre de sesión de Windows 95 también hemos 
hablado extensamente en esta sección. Pero 
más de uno de vosotros nos ha preguntado si 
existe algún sitio en Internet donde se puedan 
encontrar imágenes ya preparadas para susti- 
tuir a las que presenta Windows por defecto. 
Efectivamente, existen muchas páginas Web 
dedicadas a ese tema tan estético, de entre las 
cuales os recomendamos esta: 
hup://www.windows95.com/apps/startup.htmi 
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Nueva recopilación 
de trucos 


Ya sabéis que de vez en cuando dedicamos esta sección 


de Windows 95 a la recopilación de trucos que, en la mayoría 


de las veces, no son sino las respuestas a muchas de las 


preguntas que recibimos de nuestros lectores en la 


redacción. Sigue leyendo y seguramente encontrarás la 


solución a eso que siempre te has estado preguntando. 


Después de descargar los tres ficheros 
de imágenes -logo.sys, logos.Ssys y 
logow.sys— debéis copiar el primero en el di- 
rectorio raíz de vuestro disco duro y los 
otros dos en la carpeta donde tengáis insta- 
lado Windows 95. Después de reiniciar el 
ordenador, podréis ver los cambios. 


Formas de ver el contenido 
de una carpeta 

Seguramente todos vosotros sabéis que 
existen dos formas de ver el contenido de las 
carpetas en Windows 95: en la misma ventana 
o en ventanas diferentes a medida que vamos 
abriendo carpetas. Para cambiar entre una y 
otra modalidad. basta con abrir el menú “Ver” 
de cualquier ventana de Windows 95, esco- 
ger el comando “Opciones” y, seleccionar 
una de las dos opciones. Sin embargo, existe 
una manera de alternar entre las dos modali- 
dades sin necesidad de modificar ninguna Op- 
ción. Si tenemos seleccionada la visualiza- 
ción en múltiples ventanas y pulsamos CTRL 
a la vez que pulsamos dos veces sobre una 
carpeta, el contenido de ésta sustituirá al de la 


En nuestra nueva recopilación de trucos no 
podian faltar un par de técnicas relacionadas 
con el Editor del registro de configuraciones. 


anterior. Es decir, sólo por esa vez, cambiare- 
mos de modo. Por supuesto, este truco fun- 
ciona también para el otro caso, de una sola 
ventana a múltiples ventanas. 


Un poco de registro 

No pensaréis que íbamos a dejar esta reco- 
pilación de trucos sin la correspondiente men- 
ción al Editor de registro de configuraciones. 
En esta ocasión vamos a ver dónde se alber- 
gan los programas que se inician automática- 


mo 


Cambiar la forma de 


ver el contenido de Cometa | ves | Tipos deacchro | 


las ventanas de 
Dpoones para mara 
Windows 95 no tiene € Exam cespetas utitzando una ventana dsbria para 
que pasar A 


necesariamente por 
este cuadro de 
diálogo. 


mente al comenzar 

una sesión de Win- 

dows. Bien, todos 

sabemos que los pro 

gramas que se en 

cuentran en la carpe 

ta Inicio se ejecutan 

automáticamente al entrar en el sistema operativo, a no 
ser que mantengamos pulsada la tecla de mayúsculas —este tema 
lo vimos hace unos meses—, pero es que hay otros programas que 
no aparecen en esa carpeta pero que se inician de igual forma 
cada vez que entramos en Windows 95 -como por ejemplo el 
chequeo de versiones de ActiveMovie si lo tenemos instalado 
Para conocerlos, sólo hay que abrir el Editor de registro de confi 
guraciones y dirigirse a HKEY_LOCAL_MACHINE1SSOFTWA 
RElMicrosoftWindowsiCurrentVersioniRun, donde veremos el 


nombre y la ruta de estos programas 


Existen dos formas de ver el contenido de las 


carpetas: en la misma ventana o en ventanas 


diferentes a medida que abrimos carpetas 


Otro truco relacionado con el registro, y que nos ahorrará 
bastante tiempo a la hora de reinstalar componentes o controladores 
de Windows 95 —sólo si tenemos un disco duro con mucha 
capacidad— consiste en copiar los archivos con extensión CAB de 
nuestro CD-ROM de Windows 95 en una carpeta de nuestro disco 
duro, para luego indicar al sistema que debe buscarlos ahí en lugar 
de preguntar por el CD de Windows. Para ello, en el Editor de re 
gistro de configuraciones nos dirigimos a HKEY_LOCAL_MA 
CHINEISOFTWAREWMicrosoftWindowsiCurrent VersioniSetup y 
seleccionamos —no abrimos- la carpeta “Setup”. En el panel de la 
derecha veremos, entre otras muchas rutas, una llamada “Source 
Path”, que es la que indica a Windows dónde se encuentran los ar- 
chivos CAB necesarios para llevar a cabo cualquier cambio en el 
sistema operativo. No tenemos más que pulsar dos veces sobre esta 
clave para cambiar la ruta a la carpeta de nuestro disco duro donde 
hemos copiado los ficheros CAB 

Con todo lo dicho en estas páginas hemos terminado nuestra nue- 


va recopilación de trucos. Hasta el mes que viene. El 
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Alo largo del último año, como si de un personaje de la prensa 
cardiovascular se tratase, en PCmania hemos hecho un 


seguimiento pormenorizado de Windows 98. La presentación 


de la Beta 3 en castellano, la última que se dará a conocer 


antes del producto final, cierra este ciclo dedicado al que será, E 
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testeadores, que pueden probar un 
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La llegada de Windows 95 e In Nada parece haber cambiando con respecto a Windows 95, el lano, no es una beta cualquiera. 


ternet, ha cambiado este concepto exceptuamos los iconos de la Barra de Tareas y las barras de Primero, porque se trata de la últi- 
por completo. Ahora, los creado- herramientas del disco A, debido a la activación del Escritorio Activo. ma antes de que Windows 98 vea 
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ndo El Asistente para Optimizar Windows ejecuta Scandisk y 
= a dy el Desfragmentador a la vez, ahorrando tiempo. 
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> 


la luz —en el segundo 
trimestre de este año— 
y, segundo, porque es 
la primera que se ofre- 
ce públicamente a los 
USUAriOs americanos, 
previo pago de 39.95 dó- 
lares. Microsoft España 
la ha distribuido a un grupo de 
clientes registrados de anteriores 
versiones, al precio de 4.995 ptas. 
más gastos de envío. 

El hecho de que se trate de la 
última beta, y además ofrecida co- 
mercialmente, nos permite intuir 
que se trata de una versión muy 
próxima al producto final. 
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Las primeras 
reflexiones 

El estigma provocado por el pa- 
so de MS-DOS a Windows 95, 
puede nublar la vista a muchos 


usuarios a la hora de enfrentarse a 
esta nueva versión. Porque al con- 
trario que Windows 95, Windows 
98 es una verdadera actualización. 
con todo lo que ello significa 


2 Liberador de espacio en disco para (C-] 
Uberador de espacio en dsco | Más opciones | 


Puede usar el Lberador de espacio en disco para iberar 
E teus 5322 MB de espacio en (C:] 


Archivos que detea eliminar. 


Y £) Dowrlosded Program Files 


| La caspeta Temporary Intemet Files contiene las web 
guardadas en su disco duro para una lectura más rápi 
cambisrá la configuración personalizada y 
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uf Papelera de reciclaje 0.00 MB 
Aschivos temporales 0.00 MB 
Eliminar datos de desmstalación de Windows 98 49.28 MB 


Cuando Windows 95 
apareció en el mercado, mucha 
gente pensó que no iba a ser más 
que una mejora de Windows 3.1, 
tal como inicialmente se había 
presentado. Sin embargo, se trata- 
ba de un nuevo sistema operativo, 
pensado para sustituir a MS-DOS, 
con un manejo radicalmente dis- 
tinto al viejo Windows. Al insta- 
larlo en el ordenador, había que 
configurar infinidad de paráme- 
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tros, localizar los dri- 
vers correctos, e ins- 
talar las versiones 
nuevas de los pro- 
gramas, proceso que podía du 
rar varios días. Además, la mayoría 
de los programas funcionaban más 
lentamente que con MS-DOS o 
Windows 3.1 en un mismo hardwa- 
re, debido a que no habían sido cre- 
ados para aprovechar el complejo 
modo de trabajo de esta nueva ver- 
sión, ni las reformas incluidas. 

No ocurre así con Windows 98 
En este caso, se trata de una ver- 
sión mejorada del anterior, que 
adapta este sistema a la tecnología 
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Windows 98 Beta 3 incluye un 
conjunto de utilidades 
agrupadas en el Resource Kit, 
que posiblemente se 


comercializarán aparte 


BETA 2 vs. BETA 3 


Lo que hay de nuevo: 
-Más drivers. 
-Más robustez en el código. 


-Mayor rapidez en el arranque de los 


programas. 


-Actualización a partir de Windows 3.1. 
-Inclusión del kit de utilidades Windows 98 


Resource Kit. 


-Seguridad en la descarga de drivers mediante 


firma digital. 


-Toda la parafernalia que aparecerá en el 
producto final: videos en formato MPEG, 


Tours Interactivos... 


Los desechos: 
-¡Menos bugs! 


-Eliminación de la Bandeja de Entrada. 
-Menos referencias a «Intemet Explorer 4.0». 


Lo que aún falta: 

-Más drivers. 

-Eliminación de los últimos bugs. 
-Diversas utilidades que se incluirán según se 
llegue a un acuerdo con sus creadores. 
-Ajuste de algunos Asistentes. 
“Traducción de la ayuda. 


actual, depurando el código para 
hacerlo más robusto —-más de 400 
cambios—. y añadiendo nuevas po- 
sibilidades relacionadas con las 
necesidades actuales. Los progra- 
mas. con esta Beta 3, arrancan y 


Windows 98 BETA3 


Windows 98 BETA3 


funcionan más rá- 
pido. Lo mismo 
ocurre con el en- 
cendido —al elimi- 
nar algunos tests 
de diagnóstico— y 
el apagado —al no 
esperar a que los 
drivers se borren 
de la memoria 

del ordenador. De 
hecho, las placas cuya BIOS sea 
compatible OnNow, arrancarán in- 
mediatamente. Además, tras insta- 
larla en un ordenador equipado 
con Windows 95, en la mayoría de 
los casos no hará falta configurar 


Link Check Wizard 


Welcome ta the Link Check Wizard 


The Link Check Wizard scans all of the Link 
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El culebrón Windows 98 


E n muy pocas ocasiones, la creación de un sistema operativo, ya desde sus mis- 
mos origenes, ha despertado tanta expectación en todos los medios informativos. 
PCmania no ha sido ajena a este fenómeno, y a lo largo de varias previews de las dis- 
tintes betas, hemos podido conocer la evolución de Windows 98. 

Todos aquellos interesados en seguir, paso a paso, el desarrollo del último niño 
mimado de Microsoft, pueden consultar el comentario de la Beta 1 en los números 
56 y 57 de la revista, así como el completo análisis de la Beta 2, en un suplemento 
especial incluído en el número 60. 


Links are used to associate Desktop Shortcuts and Start Menu 
Items with an apphication os document. Manually 
ins EA 


El programa «Resource Kit» contiene una utilidad llamada Link Check que borra todos los 
enlaces y accesos directos que ya no se utilizan. 


nada. El manejo del sistema sigue 
siendo el mismo. pero los progra- 
mas se ejecutan mejor, se recono- 
cen más periféricos. y se añaden 
nuevas Opciones y tecnologías. 


Como puede comprobarse en 
esta imagen, «Internet Explorer» 
puede utilizarse para acceder 

a todas las unidades de 
almacenamiento. 


removing 
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Peculiaridades 
de la BETA 3 

Pese a tratarse de la última beta 
salvo actualizaciones a través de 
Internet, no son muchas las nove- 
dades incluidas con respecto a la 
Beta 2, entre otras cosas. porque el 
código y las opciones principales 
ya estaban bastante avanzadas. 

Uno de los elementos más sor- 
prendentes, debido a los cambios 
introducidos, es el proceso de ins- 
talación. Éste se ha simplificado 
enormemente. hasta el punto de 
que no hay que realizar ninguna 
elección, pues se conservan todos 
los parámetros de Windows 95. En 
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Blenvenido 
Exenvenido al nuevo mundo de Windows 98 


su PC 


Siómtese y relájese mientras comprueba las 
opciones disporables en esta pantalla 


Si desea exarrnar una opción, haga clic en 
ella 


a A ge 
2. DPB Prog ams 


Windows 95 es automática, 

sin que el usuario tenga que 
intervenir en ningún momento 

la parte izquierda aparece una zo-  Micro- 
na en la que se informa sobre los soft ha 
pasos que quedan por realizar, el optado 
tiempo de conclusión de la insta- por no 
lación, y la descripción del paso darles 
actual. Windows 98 Beta 3 actuali- ninguna 
za e instala las aplicaciones que  publici- 
cree oportuno. Esto incluye, pese dad, y en 


atoda la polémica generada al res- 
pecto, el navegador «Internet 
Explorer 4.0», el programa de vi- 
deoconferencia «NetMeeting 2.1» 
y el gestor de correo electrónico 
«Outlook Express». No obstante, 
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dónde imerne! vene incluido en el escrtono de 


La instalación a partir de 
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ningún momento se menciona su 
inclusión en la instalación, pues se 
integran completamente en el sis 

tema operativo. Todo indica que la 
empresa de Redmond ha dejado el 
asunto en manos de sus abogados, 
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Requisitos mínimos 


legir el ordenador mínimo sobre el que se va a ejecutar un nuevo sistema operati- 
vo es una decisión mucho más trascendental de lo que puede parecer. No sólo 
porque estas especificaciones vayan a fijar las limitaciones y posibilidades del sistema 
operativo, sino también porque ellas serán las encargadas de empujar al abismo de la 
extinción a millones de ordenadores que no las cumplan. 

Ante la sorpresa general, Windows 98 ha decidido respetar los últimos modelos ante- 
riores al Pentium, pues el ordenador mínimo necesario para ejecutarlo será un 486 DX2 
a 66 MHz. Lamentablemente, los ingenieros de Microsoft no han sido tan clementes 
con los equipos que dispongan de 8 Megas y disquetera: Windows 98 necesitará 16 
Megas de memoria y una unidad de CD-ROM para funcionar. Otros requisitos, como 
los 150 Megas de disco duro libres, pueden considerarse intrascendentes. 

No obstante, en algunos documentos incluidos en el CD-ROM de la beta se asegura 
que Windows 98 funciona en un ¡386 con 8 Megas de memoria! Lástima que “funcio- 
nar” y “correr” sean dos cosas distintas... 
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quizás, porque ya es demasiado 
tarde para desligarlos del S.O. 
Hay que tener en cuenta que todas 
las decisiones del Tribunal de Jus 

ticia Americano se refieren a Win- 
dows 95 e «Internet Explorer 4.0», 
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Una de las utilidades más 
apreciadas será la de Información 
del Sistema, que realiza un chequeo 
exhaustivo de nuestro ordenador. 


no a Windows 98. Pese a que los 
fabricantes podrán incluir cual- 
quier navegador ¡junto con 
Windows 98 en los equipos nue- 
vos, «Explorer» seguirá dentro del 
sistema. El reciente anuncio de 
Netscape, que ya ofrece gratuita- 
mente su suite «Netscape Commu- 
nicator 4.0» a todos los usuarios, 
puede disminuir la tensión en este 
espinoso tema. También el Escrito- 
rio Activo, diseñado para manejar 
el ordenador como si se navegase 
por Internet, se instala obligatoria- 
mente. aunque se puede activar O 
desactivar en cualquier momento. 
Para concluir con el proceso de 
setup, hay que destacar la mayor 
aportación de esta Beta 3, y 
es que, por vez primera, 
la actualización puede 
hacerse a partir de Win- 
dows 95 o de Windows 


ES 


El equipo creador de 
Windows 98 al completo. 
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La mayor aportación de esta beta se centra 


en los numerosos asistentes añadidos, 
que facilitan el control del sistema 


ficheros corruptos. 


guración del ordenador. 


3.1. En un principio, iban a 
aparecer dos versiones de Win- 


dows 98. pero finalmente se han 
unificado bajo una sola. 


Dentro del sistema 

El objetivo principal de Win- 
dows 98 es el de convertir el PC 
en un electrodoméstico más. Para 
eso incluirá un buen número de 
nuevas tecnologías y asistentes 
que harán más fácil su funciona- 
miento. Muchas de estas innova- 
ciones ya han sido comentadas en 
anteriores artículos, por lo que no 
vamos a extendernos en demasía, 
Entre ellas. se encuentran el sopor 
1e MMX, AGP, USB. DVD-ROM, 
ACPI, ActiveMovie, IEEE 1394, 
Win32 Driver Model y FAT32. Si 
bien los cuatro primeros términos 
son bien conocidos por todos, 
puede que no ocurra lo mismo 
con el resto, por lo que vamos a 
describirlos brevemente. ACPI es 
un estándar que controla el consu- 
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Windows 98 Resource Kit 


E sta es una de las novedades incluidas en la Beta 3 de Windows 98. Se tra- 
te de una colección de utilidades pensadas para controlar el sistema ope- 
rativo, Estos pequeños programas se arrancan de forma independiente, acce- 
diendo a su fichero de arranque. Algunos de los más destacados son: 
-CFGBACK: Hace copias de seguridad y restaura los ficheros del sistema. 
-CHECKLINKS: Busca y elimina enlaces y accesos directos inservibles. 
-FILEWISE: Utilidad que resuelve todos los problemas relacionados con los 


-POLEDIT: Permite fijar distintos niveles de seguridad para modificar la confi- 


-TEXTVIEW: Muestra el contenido de un archivo de texto de forma inmediata. 
-TWEAKUI: Utilidad de Power Toys. Mejora y personaliza el escritorio. 


mo de energía del ordenador, y 
que Windows 98 gestiona más efi- 
cazmente. ActiveMovie mejora 
todos los elementos multimedia, 
entre los que se encuentran los ví- 
deos en formato MPEG y AVI, y 
el sonido WAV. IEEE 1394 permi- 
te controlar electrodomésticos co- 
mo un vídeo o un equipo HIFI a 
través del ordenador, mientras que 
Win 32 Driver Model o WDM, ha 
sido creado para que un mismo 
driver pueda utilizarse con todos 


en e 


a pr ren 


e e MA o a 


e hrs Du errar e Us Co Gro 
- 


"Ca a e do qu. er ati. 


los sistemas 
Windows, ya 
sean 98, NT 
o CE. Por último, FAT32 organiza 
los ficheros del disco duro más ra- 
cionalmente, al emplear clusters 
—porciones en que se divide el dis- 
co duro, para guardar los datos— 
más pequeños. Así se gana un 
30% más de espacio y se arrancan 
las aplicaciones un 50% más rá- 
pido —datos oficiales de Micro- 
soft—. pero provoca que algunos 
programas antiguos 
no funcionen, y la 
ejecución de aplica- 
ciones MS-DOS sea 
más lenta. Además. 
sólo se puede volver 
a la vieja FAT forma- 
teando el disco duro, 
aunque ciertas utili- 
dades ajenas a Win- 


ALE AY a) dows 98 podrán ha- 


La Ayuda es uno de los elementos del sistema 


que aún queda por traducir. 


cerlo sin perder la 
información. 
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Otra mejora en este apartado es 
el Defragmentador de Disco 
—¿Cuándo se darán cuenta los 
traductores que en castellano se di- 
ce DESfragmentador?-, que 
ahora lleva un control de los pro- 
gramas más utilizados, y automá- 
ticamente los coloca en las zonas 
más rápidas del disco duro, para 
que se carguen más velozmente. 

Las novedades de la Beta 3 no 
son visibles a simple vista, entre 
Otras razones, porque el escritorio 
de Windows 98 es prácticamente 
idéntico al de Windows 95. Tan só- 
lo algunos iconos adicionales en la 
barra de tareas delatan su presencia. 

Si dejamos aparte los cientos de 
nuevos drivers incluidos, el soporte 
para periféricos que dispongan de 
rayos infrarrojos, la mejora de la 
conexión a Internet gracias a la 
versión 2.0 de Winsock. y el uso de 
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¡Esto es 
Hollywood! 


a campaña de publicidad de 

Windows 98 ya se ha puesto en mar- 
cha, al menos en Estados Unidos. El día 
4 de abril, 38 teatros y salas de cine 
norteamericanos y canadienses se co- 
nectarán vía satélite para ofrecer a 
20.000 espectadores un espectáculo de 
dos horas llamado “Microsoft Extreme”, 
en el que se hará una presentación en 
directo de Windows 98, enfatizando el 
soporte para las nuevas tecnologías y 
todas las novedades incluidas. Microsoft 
ha pensado en todo, e incluso las palo- 
mitas y las bebidas serán gratis. ¿Cuán- 
do podremos contemplar iniciativas 
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Programa de instalación de Window: 98 


par elegr Windows $8, el hace 
or 


de este tipo en nuestro país? 


tecnología Multilink para conectar 
varios modems como si fueran uno 
solo, es en el Botón de Inicio don- 
de se aprecian las primeras dife- 
rencias. Éste incluye Windows 
Update —aún no ha sido traduci- 
do-, y la carpeta Favoritos de «In- 
temet Explorer». También, en 
Configuración, es posible activar y 
desactivar el Escritorio Activo. 

Se nota, igualmente, que se ha 
depurado bastante el código y el 
arranque de los programas, pues 
ahora se ponen en marcha más rá- 
pido y funcionan algo más deprisa. 
A esto contribuye la mejor gestión 
de la memoria, donde se libera un 
10% más que en anteriores betas, 
y la optimización de la caché. 

Los últimos añadidos interesan- 
les son los asistentes. Por ejemplo, 

tenemos la ampliación de la Ayu- 
da, con secciones de seguimiento 
de errores para Direct X, memoria, 
MS-DOS y demás, así como utili- 
dades tan esclarecedoras como el 
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cómodamente. Under 28 ms cho bs lc de liza 
que Windows d 
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30 60 numaito 


Programador 
de Tareas, ide- 
ado para reali- 
zar chequeos periódicos, el Com 

probador de Archivos del Sistema, 
El Liberador de Espacio en el 
Disco Duro, el Asistente para la 
Conexión a Internet, con soporte 
para varios ISPs nacionales, la In 

formación del Sistema, y el 
Chequeador del Registro, cuyos 
nombres ya lo dicen todo con 
respecto a sus funciones. 


Los últimos retoques 
Para completar la Beta 3, Mi- 
crosoft ha incluido multitud de 
complementos ajenos al propio 
sistema operativo, pero que resul- 
tarán muy atractivos para el usua- 
rio final. Destacan los diversos ví- 
deos en formato MPEG, tres 
Tours Interactivos que explican 
las novedades de Windows 98, 
gran parte de Microsoft Plus! de 
Windows 95 —un producto inde- 
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El instalación tardará entre 30 y 60 minutos, 
de suPC 


según! 


Windows 98 Beta 3 
arranca y se apaga 
más rápido que en 


versiones anteriores 


pendiente que mejora la presenta- 
ción, con iconos hi-color, funcio 
nes de manipulación de fondos 
y demás—, o varias utilidades 
agrupadas bajo el nombre de Re- 
source Kit, que se comentan en 
uno de los recuadros. 

Todavía quedan algunas cosas 
por mejorar, como la eliminación 
de algunos bugs, diversos ajustes 
de los asistentes, y la traducción 
de la Ayuda, pero el conjunto en 
sí ya está prácticamente termina- 
do. Nuestras pruebas para realizar 
este artículo se centraron en un 


Windows 98 BETA3 


“viejo” Pentium 120 con 16 Me- 
gas de RAM casi sin complemen- 
tos, y un Pentium 233 MMX con 
64 Megas de RAM y todo tipo de 
extras -tarjeta 3Dfx, Mystique, 
scanner, disco Z1P, etc- y no tuvi- 
mos que configurar ni un sólo pa- 
rámetro. Además, ninguno de los 
dos ordenadores se bloqueó ni una 
sola vez. Únicamente detectamos 
algún fallo en el Asistente de Ac- 
tualización —que cambiaba la re- 
solución del monitor al hacer el 
chequeo-, y en el funcionamiento 
del antiquísimo «Word Perfect 
6.0», ralentizado en exceso. 
Windows 98 ya está preparado 
para invadir nuestros ordenadores 
durante los próximos meses. Sólo 
la intervención de la Justicia Ame- 
ricana, en relación con «Internet 
Explorer». motivará algún cambio 
profundo en lo aquí expuesto. Bl 
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Los grandes 


imperios del pasado 


CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN 
escuelabatalla, pemaniadhobbypress.es 


Hoy vamos a ocupamos de 
«Age of Empires», un juego 
de estrategia en tiempo real 
ambientado en la época de 
las grandes civilizaciones de 
la antigúedad. Este es un 
juego donde aparecen griegos, asirios, babilonios, egipcios, 
hititas, persas y otros pueblos a los que veremos elevarse 
desde la edad de piedra hasta llegar a la del hierro. Con este 
juego creado por Ensemble Studios para Microsoft 
tendremos exploración, lucha por los recursos, investigación 
y, sobre todo, lucha por la supervivencia en un juego muy 
adictivo y de gráficos asombrosamente buenos. El juego 


incluye, además, un mapeador verdaderamente fantástico. 
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Age of Empires 


¡José Manuel Muñoz 


3 uando nos recomen- 
€ daron presentar «Age 
of Empires» en esta 


sección quedamos sorprendidos 
al constatar que éste no era un 
juego que destacara por tener una 
lA revolucionaria ni por emplear 
terreno tridimensional ni por 
ofrecer una interfaz especialmen- 
te moderna. Teniendo esto en 
cuenta cabría esperar que «Age of 
Empires» no tuviera demasiado 
interés para alguien que ya ha ju- 
gado con juegos de estrategia en 
tiempo real. Y, sobre todo, no para 
alguien que ya ha jugado con 
«Total Annihilation». Sin embar- 
go, después de jugar durante ho- 
ras, quedamos totalmente engan- 
chados a «Age of Empires». 

¿Por qué sucedió esto? La ver- 
dad es que resulta bastante difícil 
de explicar. Como ya hemos di- 
cho, «Age of Empires» no es un 
juego con una filosofía especial- 


mente moderna. Con él no podre 
mos crear rutas complejas de 
ataque para las unidades ni podre 
mos controlar en detalle la 1A 
de éstas. Además, tampoco disfru 
taremos de terreno ni unidades 
3D, ¿Cuáles son entonces las ra 


zones del atractivo de «Age of 


Empires»? Pues, en una palabra: 
el conjunto. Estamos ante un gran 
producto excepcionalmente cui- 
dado cuyo acabado gráfico —con 
escenarios en perspectiva isomé- 
trica— es fabuloso. Las animacio- 


nes de presentación donde se ve a 
cientos de guerreros virtuales ba 
tallando entre sí, los gráficos ex- 
cepcionalmente detallados, el so 
nido de algunas unidades. la 
espectacularidad de las batallas, lo 
bien definidas que están las fun 
ciones y las características de las 
unidades... Todo ello se combina 
para formar un programa vistoso 
y adictivo y con una personalidad 
muy bien definida. 

Todo lo aquí comentado se ha 
probado con la versión 1.0a de 


El mapeador de «Age of Empires» se parece 


al de «Warcraft» aunque -como sucedía en 


«Civilization» podremos generar mapas aleatorios 


«Age of Empires». La versión in- 
cluída en el juego es la 1.0 y pue- 
de ser actualizada gracias al 
“patch” publicado por Microsoft 
en su dirección Web www.micro- 
soft.com/games. Este “patch” ha 
sido publicado por Microsoft para 
corregir algunos defectos de la 
versión 1.0 y para añadir algunas 
mejoras al juego, por lo que os re- 
comendamos su instalación. 


Primer vistazo 
a un gran producto 

Varias personas han descrito a 
«Age of Empires» como un cruce 
entre «Warcraft» y «Civilization». 
Quizá ello parezca un poco sim- 
plista pero lo cierto es que «Age 
of Empires» recuerda fuertemente 
a ambos juegos. Al igual que 
«Warcraft 1», «Age of Empires» 
es un juego de tiempo real y 
con personajes muy atractivos 
y como en «Civilization Il» 
tendremos que desarrollar muchas 
técnicas si queremos que nuestro 
imperio se desarrolle rápida y 
correctamente. Además, el mape- 
ador de «Age of Empires» se 
parece bastante al de «Warcraft» 
aunque —como sucedía en 
«Civilization»— podremos generar 
mapas aleatorios 

Ya en el juego podremos elegir 
entre varias opciones. Después de 
elegir la opción de un solo juga- 
dor podremos escoger entre gene 
rar un mapa aleatorio, comenzar 
una campaña, entrar en el modo 
deathmatch, usar los escenarios o 
bien marchar al Editor para crear 
nuestra propia misión. Si decidi- 
mos jugar un mapa aleatorio esco- 
geremos entre las opciones “Ma- 
pa Aleatorio” y Combate Total”. 
Entonces «Age of Empires» 
generará un mapa aleatorio des- 
pués de permitirnos decidir el ta- 
maño del mismo, el tipo de terre- 
no, el número de adversarios, las 
condiciones de victoria, el nivel 
tecnológico inicial, el posible es- 


Aquí podemos ver las diferentes 
construcciones que podemos 
realizar con la civilización griega. 


tablecimiento de equipos. la capa- 
cidad de exploración de las unida- 
des y otras características, Todo 
esto garantiza que ninguna partida 
será igual a otra y que tendremos 
«Age of Empires» para rato. Ade- 
más, merece la pena señalar que 
podemos formar hasta un máximo 
de cuatro equipos de entre un total 
de ocho posibles jugadores. (Un 
equipo se forma con dos o más ju 

gadores a los que se define como 
aliados). En cuanto a la “capaci- 
dad de exploración” es una carac- 
terística que controla el tamaño 
del árbol de exploración interno 
que construyen las unidades cuan- 
do han de decidir su camino entre 
dos puntos. Cuanto mayor sea el 
valor que le asignemos, mas ópti- 
mamente se desplazarán las uni- 
dades, aunque ello puede llegar a 
costar caro en tiempo (porque 
puede haber un gran número de 
unidades —nuestras O del sistema 

intentando decidir el mejor cami- 
no al mismo tiempo. Aquí no que- 
da más remedio que añadir que el 
movimiento de las unidades de 
«Age of Empires» no es perfecto: 
a veces hay pequeños fallos e in- 
cluso puede suceder que —como 
ocurría en «Warcraft» o «Red 
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Alerb>— algunas unidades se que- 
den atascadas en algunos puntos. 
(De todas maneras este defecto 
no resulta tan marcado aquí como 
en los juegos mencionados y. ade- 
más, probablemente se reducirá si 
aumentamos el valor de la “capa- 
cidad de exploración”, aunque es- 
to es difícil determinarlo). 

Sin embargo, lo normal será 
que el jugador pruebe primero las 
campañas antes de meterse en es- 
tos refinamientos. El juego dispo- 
ne de cuatro campañas: el ascen- 
so de Egipto (diseñada para 
enseñar a jugar al usuario). Ecos 
de Babilonia, Gloria de Grecia y 
el Imperio Yamato del Sol Na- 
ciente. La primera está diseñada 
pensando en el aprendizaje del ju- 
gador y resulta por ello bastante 
fácil, quedando el verdadero 
desafío para las demás. Cada una 
de estas campañas consta de unas 
once o doce misiones. 

En cuanto a los escenarios, son 
mapas especialmente diseñados 
en los que el jugador podrá me- 
dir sus fuerzas contra otros ad- 
versarios humanos o generados 
por el programa. El modo death 
match es igual a éste pero con la 


escuela de batalla 


del juego. Estos avances 
tecnológicos estarán di- 
vididos en edades clara- 
mente diferenciadas: la 
Edad de piedra, la de las 
herramientas, la del 
bronce y la Edad del 
hierro. Luego, y dentro 
de cada edad, podremos 
investigar nuevas técni- 
cas seleccionando algu- 
nos de los edificios 
construidos. Aquí hay 
que decir que es fácil 
perderse porque los 
adelantos posibles son 


muchos y en determina- 
das ocasiones es difícil compren- 
der por qué se los ha puesto en un 
edificio determinado en lugar de 
en otro. (Este detalle resulta algo 
molesto porque hay que depender 
de la memoria en vez de la lógi- 
ca). En fin, para pasar de una 
edad a otra tendremos que gastar 
grandes cantidades de recursos y 
por esta razón puede darse la pa- 
radoja de que una civilización re- 
sulte temporalmente vulnerable 
ante otra de tecnología inferior 
(pero que haya gastado sus recur- 
sos en crear muchas unidades 


El jugador que disponga de técnicas más 


potentes y hacerse con el control del juego 


E 


diferencia de que los escenarios 
se generan aleatoriamente. 

Y ahora pasemos al juego pro- 
piamente dicho. Una parte funda- 
mental del mismo depende 
del nivel tecnológico de nuestra 
civilización. Como ocurría en 
«Civilization 1», el jugador que 
disponga de técnicas más avanza- 
das podrá construir unidades más 
potentes y hacerse con el control 
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“anticuadas” en vez de en avan- 
zar a la siguiente edad). 

Para investigar nuevas tecnolo- 
gías y crear instalaciones y unida- 
des, el jugador tendrá que procu- 
rarse un buen suministro de 
materias primas. En el caso de 
«Age of Empires» encontraremos 
comida, madera, piedra y oro. Las 
dos primeras son quizá las más 
importantes ya que sin comida no 


La construcción de murallas 
alrededor de la ciudad será vital. 


podremos entrenar a nuevos 
aldeanos ni soldados, y sin made- 
ra no podremos construir nuevas 
instalaciones. Aquí merece la pe- 
na resaltar algunos detalles que 
muestran lo bien ambientado que 
está el juego: nuestra forma de 
conseguir comida dependerá de 
nuestra tecnología. Si estamos en 
la Edad de Piedra dependeremos 
exclusivamente de la caza y de las 
frutas silvestres. debiendo esperar 
a la siguiente edad para poder 
construir granjas. Para la caza usa- 
remos aldeanos a los que podre- 
mos ordenar que ataquen a diver- 
sos animales. (En la fauna virtual 
que puebla los mapas de «Age of 
Empires» hay ciervos, leones, co- 
codrilos y hasta elefantes, además 
de peces de varios tipos y de ba- 
llenas). Para cazar, lo mejor será 
emplear a grupos de aldeanos. so- 


bre todo si vamos a intentar cazar 
leones o elefantes (¡menudo es- 
pectáculo!). Cuanto mayor sea el 
animal más carne nos procurará 
pero, pasado cierto tiempo esta 
carne se acabará (o se estropeará) 
y nos veremos obligados a buscar 
comida en otra parte. En cuanto a 
las granjas, otro detalle realista es 
que el terreno donde se hayan se 
“agota” con el tiempo, obligando 
a los aldeanos a abandonarlas para 
crear otras nuevas en otros luga- 
res. Afortunadamente este terreno 
agotado se va “recuperando” con 
el tiempo, volviendo a ser fértil 
como al principio. (Aquí se echa 
en falta un detalle cuya inclusión 
no habría costado mucho: no ha- 
bría sido mala idea poner como 
adelanto tecnológico la creación 
de una red de canales para aprovi- 
sionar de agua a las granjas. De 
esta manera, la destrucción de es- 
tas redes de canales o su manteni- 
miento podría haber sido otro de- 
talle estratégico más. Claro que 
entonces también podrían haberse 
incluido nuevos detalles como 
inundaciones, sequías, etc.). 

Otro interesante detalle de «Age 
of Empires» es el comercio maríti- 
mo. Dado que hay cuatro tipos de 


recursos es difícil que un jugador 
consiga acceder a todos y por ello, 
ocasionalmente, se verá obligado a 
comerciar con sus rivales. Este co- 
mercio se efectúa automáticamente 
una vez que se han creado barcos 
mercantes y se les ha indicado el t- 
po de recurso que deseamos cam- 
biar así como un puerto de destino. 
Hecho esto el comercio se efectua- 
rá incluso entre civilizaciones ene- 
migas (aunque puede suceder que 
nos hundan uno o más barcos). 


Edades, 
instalaciones 
y unidades 

Las instalaciones básicas son la 
plaza central, el almacén de gra- 
no, el almacén subterráneo, la ca- 


imaginaréis, cuantos más aldea- 
nos tengamos mas rápidamente 
crecerá nuestra civilización). Los 
siguientes edificios a construir se- 
rán los almacenes (para guardar 
madera y comida) y también las 
casas (ya que se necesitan para co- 
bijar a los aldeanos). Después —y 
una vez que hayamos pasado de la 
Edad de piedra— deberemos crear 
un mercado ya que sin él no po- 
dremos construir granjas. Todo es- 
to habrá de llevarse a cabo tan rá- 
pido como nos sea posible ya que 
los animales salvajes y los frutos 
silvestres no durarán para siem- 
pre. Por otro lado, en algún mo- 
mento habrá que dejar de crear al- 
deanos y construir guerreros que 
defiendan nuestro naciente impe- 


Las unidades que van subidas en un carro disponen de un mayor nivel 
de defensa, así como mejores posibilidades de ataque. 


sa, el mercado, el cuartel, la ar- 
quería y las caballerizas. La plaza 
permite entrenar aldeanos, que 
equivalen a los peones de 
«Warcraft» y son las unidades que 
construyen todas las instalaciones 
y las reparan, además de cazar y 
trabajar en las granjas. (Como ya 


LL e 
Diversos tipos de unidades en 
perfecta formación hacia la batalla. 


rio o de lo contrario el enemigo 
nos masacrará. Así, crearemos 
cuarteles, arquerías y otros edifi- 
cios que nos permitirán crear di- 
ferentes unidades (según la edad 
en la que estemos y las técnicas 
que hayamos estudiado) 

En «Age of Empires» hay gue- 
rreros primitivos con garrotes de 
madera y hachas de piedra, ar- 
queros a pie de diversos tipos, 
hoplitas, catafractos, legionarios, 
diversos tipos de caballería, ca- 
rros egipcios, elefantes de guerra, 
catapultas ligeras y pesadas, sa- 
cerdotes y héroes a pie y a caba- 
llo (por no mencionar a las uni- 
dades navales). Pero, además, las 
características de cada tipo de 
unidad podrán variar dependien- 
do de las técnicas que hayamos 
investigado. Así, según tengamos 
una u Otra, podremos dar mayor 
alcance a los arcos o reforzar la 
resistencia de las armaduras O 
conseguir Otras ventajas. 

Por lo demás, las características 
de cada tipo de unidad están bien 
pensadas para interaccionar con 
las de las demás. Los grupos de ar- 
queros son mortales a larga distan- 
cia pero son presa fácil para varios 
soldados con hacha o espada que 
los acorralen viniendo desde dife- 
rentes puntos. La caballería permi- 
te atacar con rapidez pero es bas- 
tante cara. Las catapultas son 
demoledoras pero muy vulnera- 
bles a corta distancia (incluso ante 
los aldeanos). Los elefantes son 
potentes como tanques pero no 
pueden pasar fácilmente por cier- 
tos sitios y en zonas cerradas son 
difíciles de maniobrar, etc. 


Algunas tácticas 


A la hora de planificar nuestras 


batallas en «Age of Empires» 
conviene recordar dos detalles bá- 
sicos. Primero, podemos crear 
grupos de unidades y asignarles 
un número para poderlas referen- 
ciar con rapidez más tarde (pul 
sando dicho número). Y segundo, 
los grupos en movimiento procu- 
rarán mantener la formación ori- 
ginal mientras sea posible. Cuan- 
do haya obstáculos esta formación 
se perderá pero se recuperará nue- 
vamente por sí sola en cuanto la 
tropa regrese a terreno despejado. 
Estas dos características del juego 
pueden ser combinadas para crear 
formaciones que verdaderamente 
sirvan de algo. Podríamos, por 
ejemplo, crear una formación en 
la que un grupo de hoplitas forma- 
ra una línea protectora delante de 
otra línea de arqueros. De esta 
manera podríamos hacer avanzar 
a esta formación hasta toparnos 
con el enemigo, momento en que 
pincharíamos sobre la opción 
“Mantener posición”. Con ello, 
los hoplitas formarían una barrera 
delante de los soldados enemigos 
e impedirían a éstos llegar hasta 
nuestros arqueros, los cuales 
podrían masacrar al enemigo des- 
de una distancia segura. Hay que 
decir no obstante que no siempre 
se puede confiar en las formacio- 
nes. Contra una torre, por ejem- 
plo, la barrera de hoplitas no ser- 
virá de nada para proteger a los 
arqueros y además de vez en 
cuando nuestras unidades se des- 
colocarán por culpa del terreno o 
de algún ataque imprevisto. 
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escuela de batalla 


Las ballestas son de las máquinas más potentes que encontramos en el 
juego. Con ellas se pueden arrasar las torretas de vigilancia con facilidad. 


Otra táctica a tener en cuenta es 
la de construir torres defensivas. 
Esta técnica es idéntica a la que 
suele emplearse en «Warcraft» y 
será —a veces- la única solución 
posible si nuestra base está su- 
friendo ataques continuos. Estas 
torres pueden ser reparadas mien- 
tras disparan, pero no bloquearán 
el paso a una horda numerosa que 
intente matar a nuestros aldeanos 
(lo cual ralentizaría nuestro creci- 
miento de forma crítica). Por esta 
razón puede ser conveniente pro- 
teger nuestra base con murallas 
que, tramo a tramo podrán cons- 
truir nuestros aldeanos. Dos o tres 
aldeanos pueden ser suficientes 
para construir una buena muralla 
que pueda detener a los asaltantes 
el tiempo suficiente como para 
que las torres acaben con ellos. 
Sin embargo, esta táctica no es 
una garantía de total seguridad. El 
atacante puede usar una catapulta 
o varios barcos para destruir las 
torres desde una distancia segura e 


incluso puede utilizar a un sacer- 
dote para cambiar la fidelidad de 
las torres (si el atacante ha conse- 
guido el adelanto que permite a 
los sacerdotes convertir edificios 
además de a unidades móviles) 

Y hablando de sacerdotes, éstos 
son quizá el tipo de unidad menos 
ortodoxa del juego y su función es 
precisamente la de predicar. Para 
usarlos, el jugador les ordenará 
predicar a alguna unidad enemiga 
y entonces el sacerdote comenza- 
rá a canturrear y a gesticular hasta 
que la unidad haya sido converti- 
da. Los sacerdotes pueden cam- 
biar desde una distancia segura la 
lealtad de aldeanos y soldados no 
demasiado fuertes, pero necesita- 
rán investigar nuevas técnicas para 
incrementar su poder de persua 
sión y así poder convertir a sacer- 
dotes o a unidades enemigas po- 
tentes (antes de que éstas le 
pongan la mano encima). Una tác- 
tica sacerdotal corriente, aunque 
peligrosa, consiste en intentar 


más tarde ( pulsando dicho número) 
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convertir a una torre enemiga 
mientras ésta se halla distraída 
asaltando a un grupo de nuestros 
soldados. (El problema está en 
que el sacerdote tendrá que acer- 
carse mucho a la torre antes de 
empezar con sus predicaciones y 
de ahí la necesidad de crear una 
distracción). Este truco puede ser 
empleado con uno o dos refina- 
mientos adicionales. Se puede, 
por ejemplo, aunar los esfuerzos 
de dos o más sacerdotes para in- 
tentar convertir a una torre O a un 
adversario particularmente fuerte 
o se puede usar a un segundo sa- 
cerdote para 
curar las hert- 
das que esté 
recibiendo 
otro mientras 
Los 
sacerdotes son 
un elemento 
muy  impor- 
tante en el jue- 


trabaja. 


go pero tam- 
poco son una 
garantía total 
de éxito (lo que convertiría el jue- 
go en algo aburrido). Una vez re- 
alizada cualquier conversión, el 
sacerdote necesitará un tiempo de 
descanso antes de poder intentar 
otra y, además, puede fallecer ba- 
jo los golpes enemigos antes 
de que la conversión haya termi- 
nado (por defecto son bastante 
lentos). Si queréis comprobar 
el poder de estos viejetes, probad 
la segunda misión de la campaña 
babilónica. En ella el jugador co- 
mienza la partida con un único sa- 
cerdote y tendrá que realizar las 
suficientes conversiones como 


Para mejorar nuestra ciudad 
será útil si aprovechamos los 
accidentes geográficos. 


para crear un campamento seguro 
y terminar con el enemigo, 

En cuanto a los elefantes de 
guerra, son unas unidades tan €s- 
pectaculares que uno puede sentir 
la tentación de crear un ejército 
exclusivamente compuesto por 
ellos. Esto, sin embargo, no es de- 
masiado recomendable ya que son 
muy lentos de maniobrar en terre 
nos boscosos o en ciudades de ca- 
lles estrechas. Por esta razón, es 
mejor emplear soldados de a pie o 
jinetes y dejar el uso de los elefan- 
tes para el campo abierto. 

También hay que tener mucho 
cuidado con las catapultas. tanto 
propias como enemigas. Son arte- 
factos muy poderosos (con un so- 
lo tiro la mediana puede destruir 
varias casas o aplastar a un grupo 


de soldados) pero también son 
muy vulnerables. Esto se debe a 
que son muy lentas y a que sólo 


pueden disparar contra blancos si- 
tuados a una cierta distancia. (ln- 
cluso el disparo es lento de mane- 
ra que las unidades pueden 
esquivarlo mientras está en cami- 
no). Debido a estas razones una 
catapulta aislada puede ser fácil- 
mente destruida por dos o tres al- 
deanos (sobre todo si se acercan a 
ella siguiendo diferentes rutas de 
aproximación). De esto se deduce 
que las catapultas deben marchar 
a retaguardia del ejército y avan- 


El foro del lector 


e nuevo nos encontramos casi sin espacio. Pedimos 
disculpas a todos nuestros maperos de este mes por 
esta reseña casi telegráfica: 
+ 


o Guillermo Sáiz Ruiz tiene el don de la oportunidad pues 
este mes nos ha enviado, no ya una misión sino una fan- 
tástica campaña para «Age of Empires». Todavia no hemos 
tenido tiempo de jugarla pero lo poco que hemos visto pa- 
rece muy interesante (y dificil). ¡Bravo Guillermo! 


$ 


o Nicolás Ferrer nos envía desde Argentina un interesante 
mapa para «Warcraft ll» en el que dos jugadores bien forti- 
ficados tendrán que hacer frente a cinco clanes enemigos. 
La lucha promete ser dura... 


+ 


e Un lector sin identificar nos pide una pequeña lista con 
los juegos de estrategia que permiten la creación de ma- 
pas. Bueno, en esta sección hemos hablado de «Wacraft 
lb», «Civilization II», «Heroes of Might and Magic ll» y «Age 
of Empires». Todos ellos incluyen en sus respectivos CD- 
ROM excelentes mapeadores con los que pueden prepa- 
rarse mapas completos. (Aún no hemos estudiado el ma- 
peador de «Dark Reign», pero parece que se halla en el 
mismo caso). En cambio, otros juegos como «Red Alert» o 
«Total Annihilation» no incluyen mapeadores propios pero 
es posible preparar mapas para ellos, aunque no resulta tan 


fácil. Hace poco dedicamos tres números a la creación de 
mapas para «Red Alert» y es posible que dentro de poco 
estudiemos el caso de «Total Annihilation». 


zar bien protegidas por guerreros 
con espadas o hachas que puedan 
interceptar a eventuales atacantes. 
No olvidéis que —salvo raras ex- 
cepciones- las catapultas eran ar- 
mas de sitio diseñadas para atacar 
blancos estáticos. Y una última 
advertencia: si no les ordenamos 
otra cosa, las catapultas siempre 
intentarán abrir fuego contra un 
enemigo móvil. Esto puede aca- 
rrear consecuencias fatales si el 


puede suceder que nuestras pro- 
pias catapultas hagan una camice- 
ría en nuestras filas mientras in- 
tentan abatir a los jinetes. 

(Nota: esto ocurrió antes de que 
nos diésemos cuenta. Nuestras tro- 
pas estaban compuestas por lentos 
soldados de a pie que recibieron el 
peso de las andanadas de nuestras 
propias catapultas mientras los 
rápidos jinetes enemigos rehuían 
los proyectiles y se movían libre- 


enemigo lanza un par de unidades mente entre nuestras filas). 
rápidas a caballo entre nuestras fi- Y por último, si nos hallamos en 
las de guerreros. De ocurrir ésto, — una situación tal que todo parezca 


perdido, siempre 
se puede pasar 
por la humilla- 
ción de pagar tri- 
buto al enemigo 
para que nos deje 
en paz. (Aunque 
no existe ningu- 
na garantía de 
que esto vaya a 
ocurrir así. Si los ánimos de nues- 
tro adversario es lo bastante fuerte 
puede ocurrir que le regalemos to- 
do nuestro Oro para nada). 


El editor de mapas 

El mapeador de «Age of 
Empires» —al que podremos ac- 
ceder desde el propio juego con 
la opción “Generador de escena- 
rios”- es la mejor herramienta 
de este tipo que hemos visto nun- 
ca para un juego estratégico. Co- 
mo Ocurre con el propio juego, 
esta utilidad reúne características 
que recuerdan a los editores de 
«Warcraft» y «Civilization». 

Tal como sucedía con el mapea- 
dor de «Warcraft», esta herra- 
mienta nos permitirá crear el te- 
rreno del mapa utilizando una 


dremos generar 
un mapa aleato- 
rio y realizar 
nuestras propias 
modificaciones 
sobre él, Para 
ello pulsaremos 
la opción “Ma- 
pa” del menú 
principal. De es- 
ta manera, tendremos la posibili- 
dad de generar un escenario aun- 
que antes habremos de especificar 
el tamaño y tipo de mapa que de- 
seamos (hay islas, costa, interior, 
montañas, etc.). Posteriormente 
podremos escoger entre la opcio- 
nes “mapa aleatorio” y “mapa ge- 
neral” después de lo cual pincha- 
remos sobre el botón “Generar 
mapa”. Esta creación aleatoria se 
lleva a cabo escogiendo un valor 
de semilla (para el generador 
aleatorio) que genera siempre un 
fhrapa determinado. Con “mapa 
aleatorio” es el propio programa 
el que se encarga de escoger la se- 
milla mientras que con la otra op- 
ción somos nosotros quienes nos 
encargamos de ello. Como el ge- 
nerador admite un valor entre O y 


El mapeador de «Age of Empires» es la mejor 


nunca para un juego estratégico 


brocha con la que iremos dando 
pinceladas del tipo de terreno que 
hayamos escogido. Esta operación 
será muy simple porque la brocha 
adaptará el terreno circundante 
a las características del trozo 
que hayamos pintado y porque, 
además, podremos emplear 
brochas de diversos tamaños. De 
esta manera. por ejemplo, si colo- 
camos un trozo de terreno en me- 
dio del agua, el mapeador creará 
una pequeña isla. Todo esto lo en- 
contraremos en el menú “Terre- 
nos”. Por otra parte, también po- 


65535, esto garantiza que podre- 
mos generar 65536*5 mapas di- 
ferentes antes de realizar nuestras 
propias modificaciones (el 5 se 
debe a los 5 tipos de escenarios 
distintos: interior, montaña, etc.). 

Una vez creado el mapa podre- 
mos establecer los jugadores que 
van a participar en él y la tecno- 
logía con la que van a partir. 
También podremos indicar las 
posibles alianzas, las condiciones 
de victoria, los mensajes que apa- 
recerán en las instrucciones y pis- 
tas del escenario, etc. Al 
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Los otros 


microprocesadores 
II 


Después de comentar las 
páginas de Intel y de AMD, 
faltaban las de Cyrix para 
completar el trío de grandes 
fabricantes de 
microprocesadores. Esta 
compañía posee unas páginas serias y sobre todo 
informativas. Los procesadores a la venta en este 
momento, 6x8B6MX y MediaGX, son el centro de atención, 


aunque no faltan los avances sobre los futuros desarrollos. 


) Jorge Carbonell 


yrix Corporation lleva 
C más de diez años pro- 
duciendo soluciones 

basadas en microprocesadores 
destinados al mercado de los orde- 
nadores personales. Los directivos 
de la compañía, veterana dentro de 
un muy competido sector, saben 


que es un honor crear una docena 
de chips, los cuales están equipa- 
dos en millones de ordenadores re- 
partidos por todo el mundo. 

El pasado reciente de Cyrix, 
representado por su unión al gru- 
po National Semiconductor, pa- 
rece prometer un brillante, o al 
menos interesante, futuro. Gra- 
cias a esta operación financiera, 
la firma pasó a ser una de las 500 


«Nebula Fighter» es uno de los 
primeros juegos de ordenador 
adaptado especialmente a los 
procesadores Cyrix. 


compañías más importantes de 
todo el mundo. En el terreno to- 
talmente práctico, la empresa se 
beneficiará de una mayor capaci- 
dad de producción y de una infra- 
estructura preparada para un Cre- 
cimiento más rápido. Todo ello, 
de cara al usuario final, se tradu- 
cirá, según palabras de los res- 


os lectores ya pudieron conocer el estado 

del mercado de los microprocesadores en 
el número pasado. Comprobar las turbulentas 
relaciones entre los diferentes fabricantes en el 
presente y discernir, desde un punto de vista le- 
jano, lo que les depara el futuro. 
Oyrix, como participante activo en la “carrera 
por las ventas”, ni quiere ni puede permitirse 
quedarse rezagada. Debe afrontar los diferen- 
tes envites de los otros fabricantes e igualarlos 
o, si se puede, superarlos. Todos conocen, o de- 


Los navegantes descubrirán, a través de los co- 
mentarios y descripciones de los responsables 
de Cyrix, las características del 6x86MX, las 
prestaciones ofrecidas en comparación con sus 


más directos rivales, los niveles de ventas y 
las cuotas de mercado. 
Del mismo modo, podrán informarse sobre el 
MediaGX, presentado hace ya más de un año. Y 
comprenderán lo importante que es para el mun- 
do de los portátiles y los ordenadores de tama- 
ño muy reducido contar con un procesador 
equipado con funciones de audio, gráficos 
y con controladores de 
memonia e interfaz PCI. 
Si los visitantes no tienen 
bastante con la informa- 
ción actual, podrán recibir 
numerosas reseñas (la mayoría de las veces po- 
co informativas) sobre los avances tecnológicos 
de la compañía y el estado de los trabajos en el 


Consideramos oportuno añadir la dirección 


posee en la informática actual 


ponsables de Cyrix, en la apari- 
ción en los próximos tiempos de 
una nueva gama de procesadores, 
y, por tanto, de una mayor com- 
petencia que resultará beneficio- 
sa para el comprador final. 


Nada visual 

El Web de Cyrix no es, ni mu- 
cho menos, uno de los más atrac- 
tivos de la Red. Se puede calificar, 


sin querer ofender los sentimien- 
tos de nadie, como un sitio funcio- 
nal, sobrio y más que nada infor- 
mativo. Por otro lado, los 
navegantes descubrirán cómo las 
páginas WWW llegan a su orde- 
nador con una velocidad pocas ve- 
ces vista, la ausencia de gráficos 
así lo posibilita. Los creadores de 
las páginas han preferido eliminar 
la información gráfica menos ¡m- 
portante y colocar el resto como 
vínculos que pueden ser descarga- 
dos si el navegante está verdade- 
ramente interesado. 

Tampoco el Web de Cyrix po- 
see las propiedades propagandis- 
tas (*¡Nuestros productos son los 
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Las estadísticas sobre los procesadores Cyrix son fundamentales en los 
cometarios sobre los mismos. En ellas se demuestra su superioridad 
sobre los micros de otras marcas. 


p> 


mejores del mundo!”) que pueden 
observarse en otras compañías. Es 
normal, como cualquier visitante 
podrá comprobar por sí mismo, 
que se publiciten sus productos, 
pero se hace de una forma mode- 
rada y bastante informativa. 


En relación con esto, se tendrá 
acceso a las comparativas de proce- 
sadores llevadas a cabo por los la- 
boratorios de pruebas más presti- 
giosos de los Estados Unidos. Son 
pruebas certificadas que avalan la 
calidad de los productos Cyrix. 
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El Web de Cyrix 


que nada informativo 


Soporte técnico 

Todos aquellos que necesiten 
de ayuda técnica y no puedan 
conseguirla directamente, podrán 
recurrir a las páginas que la 
compañía posee en Internet. Ten- 
drán acceso a los documentos 
técnicos sobre todos los procesa- 
dores de esta marca comerciali- 
zados hasta el momento, aunque 
estos textos no sean una ayuda 
propiamente dicha. También po- 
drán consultar la base de datos 
con los distribuidores oficiales en 
todo el mundo, por si buscan un 
contacto mucho más directo. 

Pero el recurso que proporcio- 
nará más ayuda al navegante es el 
denominado Knowledge Base del 
soporte técnico. Una completa 
base de datos con todos los pro- 
blemas y sus respectivas solucio- 
nes a situaciones críticas con pro- 
cesadores de la firma Cyrix. La 
base de datos, que se actualiza ca- 
da semana, recibe las palabras 
clave que definen la búsqueda del 
usuario y muestra los documen- 


Los visitantes podrán 
comprar los 
productos de 

la compañía a través 
de Internet. 


tos relacionados con éstas. El 
visitante podrá descubrir cómo 
solucionar problemas de sobreca- 
lentamiento con un determi- 
nado chip. com- 
patibilidad con 
hardware de 
otros fabrican- 
tes, O configura- 
ciones de jum- 
pers específicas 
para una placa 
base concreta. 
Si diferencia 
mos con otros 
servicios docu- 
mentales de 
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otras compa- 

nías, por ejemplo el de Microsoft 
(Cibermanía número 65). el de 
Cyrix se especializa por completo 
en la solución de problemas téc- 
nicos. Los navegantes que acce- 
dan a las páginas de los desarro- 
lladores de Windows, podrán 
conseguir todo tipo de informa- 
ción interesante a través de su 
Knowledge Base, documentos 
técnicos sobre sus programas, so- 
luciones para superar dificultades 
que les surgan, reproducciones de 
las conferencias de prensa de 
los programadores, etc. Los re- 
cursos de Cyrix, al ser bastante 
más limitados, reducen visible- 
mente las posibilidades del servi- 
cio de soporte técnico. 


Dirección 7 a 


PRODUCT INFO 


A 


——Ñ Technical Support 
Searchable Knowledge Base 


La base de datos con información técnica resultará valiosa para 
aquellos que tienen problemas con los micros Cyrix. 
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Como podréis 
imaginar, no existe en 
el sitio de Cyrix ningún 
área para descargar archivos, con- 
troladores o parches para sus pro- 
ductos. Esta opción queda nor- 
malmente limitada a las 
compañías relacionadas con el 
mundo del software. La excep- 
ción está formada por la demo 
«Nebula Fighter», un juego opti- 
mizado para procesadores Cyrix 
que podrá ser descargado de los 
servidores de la empresa. 

A cambio, el navegante podrá 
acceder a la zona de prensa de la 
empresa. Podrá recibir, vía Inter- 
net, las notas de prensa, los avisos 
y las notificaciones que normal- 
mente se envían a los medios de 
comunicación especializados. 


Opinión 

En los tiempos en que todas las 
compañías, por pequeñas que 
sean, publican sus páginas en In- 
ternet, es difícil encontrar una del 
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El contenido visual 
de las páginas de 
Cyrix es bastante 
escaso. La 
información escrita 
es lo más 
importante. 


talante de Cyrix que no “ofrezca” 
su productos en la Red. Las dife- 
rencias entre unas páginas atracti- 
vas y otras que son simple y lla- 
namente informativas es Casi 
siempre evidente. 

En este vaso, en el momento de 
escribir este comentario, las pági- 
nas de Cyrix pertenecen a la se- 
gunda clasificación: son funciona- 
les y explicativas. Esto no quiere 
decir que el contenido de las mis- 
mas sea deficiente, ni mucho me- 
nos, pero en la mayoría de las 
ocasiones, los usuarios de Internet 
nos dejamos llevar en demasía por 
el componente visual. 

Por lo demás, consideramos 
oportuno añadir la dirección 
www.cyrix.com a la lista de luga- 
res favoritos (bookmarks) por la 
importancia e influencia que esta 
compañía posee en la informática 
doméstica actual. Ya se sabe lo 
que se dice: “Estar al día es vital 
en la era de la información”. Bl 
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(2) bookmarks 


$ 
http://www intoseek.com 


nfoseek es, por la va- 
riedad de los servicios 


ofrecidos al usuario, 
uno de los conjuntos de búsqueda 
más completos de toda la Red. Se 
puede decir que reúne en una mis- 


ma dirección las ventajas de los 
demás. Posee exploración directa 
en el Web y directorio por catego- 
rías. Además. los navegantes que 
empleen «Internet Explorer 4.0» 
podrán establecer canales activos 
a partir de Infoseek. Las noticias, 
las páginas amarillas y una gran 
base de datos sobre compañías 
son otros valores añadidos. 


a 
http://www altavista.digital.com 


El motor de búsqueda de Alta- 
vista investiga la Red en busca de 
palabras clave, que posteriormente 
clasifica y ordena. El usuario podrá 
especificar el tipo de información 
deseada introduciendo las palabras 
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que la definen, siendo posible utili- 
zar operadores lógicos y otras fun- 
ciones para búsquedas complejas. 


rm 
http://www. webcrawler.com 


Este, Webcrawler, es otro de los 
buscadores por índice temático or- 
denado. Además de las referencias 
clasificadas en categorías y subca- 
tegorías, ofrece al usuario varios 
servicios extendidos, como bús- 
quedas de canciones, personas. 
horóscopo, citas famosas o infor- 
mación meteorológica. 

Su funcionamiento, sin ser el 


más efectivo de todos, resulta útil 
para completar la información pro- 
porcionada por otros motores. 


rm 
http //www. yahoo.com 


Yahoo (Yet Another Herachical 
Officious Oracle) no es realmente 
un motor de búsqueda. Se le pue- 
de definir bajo el calificativo de 
catálogo temático de recursos, O 


lo que es lo mismo, una clasifica- 
ción de direcciones de Internet ti- 
pificadas por jerarquías. Es real- 
mente útil cuando se necesita una 
lista con todas las referencias exis- 
tentes de un determinado tema, 
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a 
para un trabajo de la escuela... 
Posee una herramienta de búsque- 
da entre sus referencias y un ser- 


vicio de noticias. 
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ozú.es es uno de los buscadores 
españoles más conocidos del mo- 
mento. La gran ventaja de este bus- 
cador no es otra que su plena inte- 
gración en la parte correspondiente 
de la Red al territorio español. Esto 
quiere decir que es totalmente in- 


teresante para los navegantes que 
por diferentes causas precisan de 


Buscadores en Internet Y 


[1 Jorge Carbonell] 


Dicen que la saturación de información 
produce desinformación. Internet es el lugar 
ideal para buscar y no encontrar. Pero con 
los motores de búsqueda mencionados en 
esta página se podrá encontrar, al fin, una 


aguja en un pajar, aunque ésta sea virtual. 


información en castellano o locali- 
zada en servidores españoles. 
Hay que destacar que ofrece in- 
formación clasificada por comu- 
nidades autónomas y una sección 
con vínculos escogidos por su im- 
portancia o interés general. 
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La aparición de numerosos ser- 
vicios de búsqueda en español pro- 
porciona al usuario la oportunidad 
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de escoger el mejor o el que más se 
ajuste a sus necesidades. Este es el 
caso de Dónde, una consecuencia 
de la diversificación y la variedad. 
Es una base de datos con los recur- 
sos WWW españoles desarrollada 
por un grupo de investigación de 
una universidad del país. Ml 
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Programación 


CONSULTAS EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN 


Tras la teoría del mes anterior, nada mejor que unas cuantas 
líneas de código para despejamos la cabeza, y si son en 
ensamblador, mucho mejor. Como comentábamos al 
programar utilizando transferencia de datos por DMA 
necesitamos manejar dos controladores, uno el controlador 


de DMA y otro el controlador de dispositivo específico, en 


nuestro caso el DSP de la Sound Blaster. 


Rafael Hemández 


a ste mes veremos las funciones pa- 

E ra programar el controlador de 

DMA, y en el siguiente capítulo 
comentaremos cómo integrarlo con el DSP. 

Hace ya algunos años, y debido sobre todo 
a la falta de documentación de bajo nivel para 
programar la Sound Blaster, unos esforzados 
voluntarios comenzaron el proyecto Sound 
Blaster Freedom, para abreviar SBF. 

Coumno tantos otros proyectos de esta natu- 
raleza, la gente que colaboraba en el mismo 
se comunicaban entre sí por Internet y su Ob- 
jetivo final era la creación de una serie de bi- 
bliotecas de funciones que proporcionaran, a 
programadores menos avezados en estas li- 
des, soporte a la programación de la Sound 
Blaster. Obviamente todo el código estaría 
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disponible y sería totalmente gratuíto. 
También estaba en el ánimo del proyecto el 
proporcionar documentación de estas funcio- 
nes así como de los detalles a más bajo nivel 
de la Sound Blaster. Detalles que ni siquiera 
Creative Labs publica por miedo a que le co- 
pien la arquitectura. Como en tantos otros ca- 
sos a los que estamos acostumbrados ya (léase 
las especificaciones de los micros de Intel, pa- 
ra que AMD o Cyrix no puedan aprovecharse 
de ellas) se demuestra que es un esfuerzo inú- 
til ya que existen muy buenos clónicos de las 
Sound Blaster. como por ejemplo las que fa- 
brica la compañía Crystal Semiconductors 
que han sido adoptados por algunos de los 
grandes fabricantes de ordenadores para algu- 
nos de sus modelos de portátiles. 

Sin embargo, a diferencia de otros proyec- 
tos, como puede ser el caso del Linux, que es 


una auténtica realidad, o como puede ser 
Freedows 98. que ya comentábamos en el nú- 
mero 65 de PCmanía. están todavía en sus ini- 
cios. Tras un primer arranque fulgurante de 
SBF, los programadores fueron perdiendo in- 
terés. así como tiempo libre, y no llegó a com- 
pletarse en su totalidad. Sin embargo, no todo 
el esfuerzo fue baldío y dejaron como heren- 
cia a las generaciones futuras algunas perlas 
de la programación de la Sound Blaster. Quizá 
la perla más brillante de todas sea el código 
para programar el controlador de DMA que 
vamos a comentar a continuación. 


El controlador de DMA 


Escrito en su primera versión por Heath | 
Hunnicutt y modificado y ampliado en una se- 
gunda versión por Christopher M. Box se en- 
cuentra escrito en ensamblador en su totalidad 
y consta de cinco funciones: 

e dma setup: que se encarga de llevar a ca- 
bo la preparación del canal. Los parámetros 
de entrada son un número válido de canal, la 
dirección de memoria del buffer de datos que 
se va a utilizar para enviar o recibir los datos. 
el número de bytes que se van a transferir y el 
sentido de transferencia, hacia o desde el bus, 
es decir, estamos enviando datos a la tarjeta de 
sonido o estamos recibiendo desde la tarjeta. 

e prevent_dma: recibe como parámetro un 
número válido de canal e inactiva el controla- 
dor de DMA para que no acepte más peticio- 
nes de transferencia sobre este canal. 

a allow_dma: recibe como parámetro un 
número de canal y activa de nuevo el chip 


controlador de DMA sobre dicho canal, es la 
operación inversa a prevent_dma. 

o dma_count: tiene también como pará- 
metro un número de canal y devuelve el nú- 
mero de bytes que quedan aún por transferir. 
Si la transferencia de datos se ha realizado co- 
rrectamente, y no quedan más bytes devuelve 
el valor -1. En este caso -1 no significa que 
haya habido algún error, sino que se ha aca- 
bado de transferir datos. 

o dma_addr: se debe llamar también 
con un número de canal y nos devuelve 
la dirección de memoria que está cargada 
en dicho canal. 

Por desgracia, para aquellos de vosotros 
que no sepáis ensamblador, el código no está 
muy comentado. y no sigue una de las reglas 
básicas de la programación en ensamblador 
que es escribir un comentario por cada línea 
de código, y además los pocos comentarios 
que tiene están, obviamente, en inglés, pero 
no os apuréis puesto que Os proporcionamos 
una versión traducida y con comentarios co- 
mo debe ser para que podáis seguir el código 
completo, y de paso aprender un poco de en- 
samblador. El código original se encuentra en 
el fichero DMA_CODE.ASM y el traducido y 
comentado en DMACODE.ASM 


Función dma_setup 

Los pasos que se dan en dma_setup son: 

o Salvamos en la pila los registros que va- 
mos a utilizar, Esto siempre es buena práctica 
en ensamblador, pues si no al volver control 
a otras partes del programa podemos haber 
cambiado algun valor importante para otras 
rutinas, Recordemos que en ensamblador 
nuestras “variables” de trabajo son los regis- 
tros del procesador y que todas las rutinas las 
comparten, por lo que es buena práctica 
el salvarlos al entrar en cada rutina y restau- 
rarlos al salir. De esta manera nuestras 
mtinas no crearán efectos indeseados sobre 
Otras partes del programa. 

eo Convertimos el puntero de memoria 
que nos dan a una dirección real de 20 bits. 
El controlador de DMA sólo puede trabajar 
con el primer mega de memoria y sólo con 
direcciones reales, no virtuales. 

o Se comprueba que el número de canal sea 


¿esta parte 


¿y para allow_dma 


push de 
mov [_dma_ermoL0 
los números de canal. Los comentarios de dma setup son los 


¿pasamos el puerto de máscara de DMA 


¡ Si hemos entrado por 


prevent_dma 
¡en AX tanemos el valor 4, si hemos entrado 
; por allow dma tenemos el valor 0, con BX 
¡ seleccionamos el canal 


; programemos el puerto 
¡Todo ha ido bien, nos vamos 


un número entre O y 7, si además es un núme- 
ro entre O y 3 mejor que mejor, si está entre 4 
y 7 tenemos que realizar una serie de ajustes a 
lo largo del código debido a los números de 
puertos a los que corresponden estos canales. 
Si no es un número correcto salimos de la ru- 
tina con el valor -1 y devolvemos en la varia- 
ble dma_error el valor 12, correspondiente a 
“Número de canal erróneo”, dependiendo de 
que nos hayan dicho que vamos a recibir 
datos o que los vamos a mandar preparamos 
el comando correspondiente para mandar 
al controlador de DMA. 

e Preparamos también el modo de ac- 
tivación del controlador. 

e Comprobamos que con la dirección de 
memoria que nos dan y la longitud de trans- 
ferencia no nos pasamos del límite de página 
de 64K. Si nos pasamos, saldremos con -1 y 
con el valor de error 2 en la variable 
dma_error correspondiente al error “Se ha 
cruzado un borde de alineamiento físico”. 

e Si hemos conseguido pasar todo este con- 


junto de comprobaciones ya podemos empe- 
zar la tarea de verdad de programar el contro- 
lador de DMA. Ya hemos hecho todas las pre- 
paraciones previas por lo que sólo nos queda 
ir pasando a los respectivos puertos los valores 
de los comandos correspondientes. 

Para programar el DMA tenemos que de- 
sactivar las interrupciones con la instrucción 
CLI ya que queremos que todos los pasos que 
tenemos que dar se den sin que perdamos el 
control del procesador, y es buena práctica el 
estar el menor tiempo posible con las inte- 
rrupciones desactivadas, por ello hemos he- 
cho todos los cálculos previamente y ya sólo 
nos queda ir programando los diferentes puer- 
tos con la instrución OUT de ensamblador. 

e Comenzamos reseteando el flip-flop. 

e Programamos sobre el puerto de me- 
moria la dirección física del buffer cal- 
culada anteriormente. 

e Programamos la longitud de los 
datos a transferir. 

e Programamos el registro de página. 

e Programamos el modo de acceso DMA. 

e Y por último, restauramos todos los 
registros y salimos con el yalor 0, señal de 
que todo ha ido bien. 

Alguno se preguntará qué ha pasado con las 
interrupciones, puesto que las hemos desacti- 
vado con CLI pero no las hemos vuelto a acti- 
var con STI, ¿en qué nos hemos equivocado? 
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En realidad no nos hace falta restaurar las 
interrupciones puesto que como al entrar en 
esta función habíamos guardado el registro 
de flags con la instrucción PUSHF y al salir 
lo restauramos con POPF dejamos el estado 
de las interrupciones tal y como estuvieran 
al entrar en la función, y lo más normal 
es que estuvieran activadas. Además, en 
caso de que no lo estuvieran, alguien tendrá 
una buena razón para ello, por lo que se 
lo dejaremos como las tenían. 


Funciones prevent_dma 
y allow_dma 

Estas dos funciones (ver TABLA 1 y 
TABLA 2) son muy sencillas y sólo se encar- 
gan de preparar el registro de máscara de 
DMA, que si recordáis del artículo anterior en 
la Tabla 2 es el registro OAh. Dentro de este 
registro el bit 2 a O indicaba activar las peti- 
ciones (que es lo que hacemos en allow_dma) 
y el bit 2 a 1 (valor 00000100 en binario, 4 en 
decimal) indica desactivar las peticiones, que 
es lo que hacemos en prevent_dma. Los bits O 
y 1 nos daban el canal (de O a 3), por eso des- 
pués de cargar en AX el valor O o el valor 4 su- 
mamos el valor del canal que tengamos en BX 
antes de mandarlo al puerto OAh. 


Función dma_count 

Esta función (ver TABLA 3) es también 
muy sencilla, puesto que existe un puerto (de 
hecho existe uno para cada canal) al que po- 
demos preguntar cuántos bytes quedan aún 
por transferir, Tras las «omprobaciones de ri- 
gor del número de canal calculamos el puerto, 
que como vimos en dma_setup se calcula 
multiplicando por dos el número de canal. 
Pero éste es el puerto de memoria, para el 
puerto longitud (o contador) hay que sumar 1. 
Si todo esto os resulta un poco confuso repa- 
sad la Tabla 1 del artículo anterior (PCmanía 
65) donde tenéis la relación que existe entre 
el canal, el registro de página, el puerto de me- 


; BX guarda el canal 


; multiplicando por 2 tenemos el puerto. Si estamos trabajando 
; con un puerto de memoria ya estaría, como es el puerto 

; contador hay que añadir 1 al valor de puerto 

¡esto suma 1 al valor de puerto 

; sl es uno de los canales de 4 a 7 hay que ajustarlo 

; empezamos a hacer algo de provecho, desactivamos las 


¡interrupciones 

; Leemos el primer byte (menos significativo) 
¿lo guardamos en la parte alta de AX 

; significativo. 


¡leemos el byte más 


moria y el puerto contador. Una vez hecho es- 
to desactivamos las interrupciones con CLI y 
leemos los dos bytes del puerto que nos dará 
el número de bytes que nos quedan por trans- 
ferir. Aquellos de vosotros que no estéis acos- 
tumbrados al ensamblador las siguientes ins- 
trucciones os parecerán la manera más 
rebuscada posible de hacer algo muy sencillo. 
En realidad vuestra extrañeza está más que 
justificada pero esto hay que hacerlo así debi- 
do a varias limitaciones con las instrucciones 
de lectura IN y escritura OUT en puertos. 

Debido a cómo funciona la instrucción IN 
(opuesta a la OUT) sólo podemos leer 
sobre el acumulador (AX o AL) y un byte 
cada vez por lo que leemos el primer byte, 
que es el menos significativo. 

Nos hubiera gustado poder leer el siguiente 
byte con la instrucción “IN ah,dx” y ya ten- 
dríamos nuestro número en AX listo para ser 
devuelto por la función, pero no podemos uti- 
lizar AH para estos menesteres y hay que usar 
AL de nuevo, así que pasamos el primer byte 
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Ahora lo tenemos 


de AL a AH, leemos el segundo byte, más sig- 
nificativo sobre AL de nuevo, y ahora tenemos 
que darle la vuelta e intercambiar AL por AH 
y viceversa para que nos quede el número c0- 
rrecto que podemos devolver. 

Y ya podemos salir de la función puesto 
que tenemos en AX el valor pedido. 


Función dma_addr 

Esta función nos devuelve la dirección de 
memoria que tenemos en el canal pedido, Es 
exactamente igual a la función anterior solo 
que utilizamos el puerto de memoria en vez 
del puerto contador, por lo que simplemente 
multiplicando por dos el número de canal ya 
tenemos el puerto de memoria. Todo lo dicho 
para dma_count es válido para dma_addr. 

Una aclaración más, aunque suponemos 
que ya os habéis dado cuenta, el compilador 
de C espera que las funciones devuelvan su 
valor de salida en el registro AX, es por esta 
razón que nuestras funciones ensamblador 
que van a ser llamadas desde un programa € 
dejan sus respectivos valores de salida en AX. 

Como véis no era tan difícil como parecía 
en un principio por lo que os esperamos el 
mes que viene para continuar con este apasio- 
nante aspecto de la programación de la Sound 
Blaster. Feliz codificación. Ml 


Inserte video facilmente en su PC 


através del puerto paralelo 


* Captura y graba vídeo 


* Conexión Plug8Play al 
puertoparalelo sin anularlo 


* 1 entrada de vídeo compuesto y 1 
de superVHS y 1 salida de vídeo 
compuesto 


* Captura imágenes hasta 
1600x1200 en estática 


* Compresión/descomprensión 
MPEG en tiempo real 


* Incluye software para edición 
(Adobe, KAP's, CÍNAX...) y 
Videoconferencia (VDO PHONE y 
NetMeeting) 


900 p 


IVA no incluido 


* Alta calidad para capturar imágenes en 
estática (1.600x1.200) 


* Captura de vídeo en movimiento 


* Admite todos los estándares de vídeo (PAL, 
NTSC, SECAM.....) 


* No necesita fuente de alimentación externa 
(la toma del puerto del ratón o del teclado) 


* No anula la conexión a impresora 


* Compatible con todos los programas gráficos 
(Twain) 

* Compatible Windows 95, 3.1x y NT 

* Incluye software de videoconferencia: Arcsoft 
Photoprinter, Arcsoft Photofantasy, Arcsoft 


Multimedia Email, Arcsoft 
Photoimpression,... 
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Fuerza bruta 


o variable de entorno 


A pesar de la cantidad de meses que lleva est 


de lo 


las carac 


2 Eduard Sánchez Palazón 


asta ahora hemos utilizado la 

detección a través de la variable 

de entorno BLASTER. Éste, como 
veremos más adelante, resulta ser el más 
fiable y es, con mayor seguridad, el más em- 
pleado en la actualidad por las aplicaciones 
de sonido en DOS. Pero, ¿ qué pasa si la va- 
riable BLASTER no está instalada en el siste- 
ma? Entonces podemos recurrir a otro siste- 
ma para determinar la IRQ y el canal DMA 
de nuestra tarjeta. Este otro método se deno- 
mina “detección por fuerza bruta”. 

La detección por fuerza bruta parte de la ba- 
se de que toda tarjeta compatible con Sound 
Blaster responde del mismo modo al reprodu- 
cir un sonido: llamando a una interrupción 
(IRQ) cuando el bloque ha sido reproducido a 
través del DAC. En definitiva, los datos que a 
nosotros realmente nos interesan saber sobre 
nuestra tarjeta de sonido son: el canal DMA, 
la IRQ, el puerto base donde la tarjeta está ms- 
talada y la versión del chip DSP del que dis- 
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a 


¡ún no hemos hablado con detenimiento 


tinto 


pone la Sound Blaster. Una vez sepamos t0- 
dos estos datos, podremos decir que dispone- 
mos de la información necesaria para que 
nuestro player o aplicación funcione correc- 
tamente y aproveche al máximo las posibili- 
dades de la tarjeta. Vamos a ver paso por paso 
cómo obtener cada uno de estos datos. 


Puerto base 

Para determinar el puerto base de nuestra 
tarjeta de sonido, podemos utilizar una rutina 
estándar de detección de tarjeta (la típica rut1- 
na SbDetect que ya hemos empleado muchas 
otras veces en esta sección) Una vez determi- 
nado el puerto base en el que se encuentra ins- 
talada nuestra tarjeta, ya sabremos el rango 
de direcciones para comunicarnos con el DSP, 
lo cual resulta imprescindible para realizar 
cualquier operación con la tarjeta. 


Sound Blaster 2.0 


Sound Blaster 16 Estéreo 


8 bits por muestra 


16 bits por muestra 


métodos que existen para detectar 


Versión del DSP 


Utilizando las rutinas para enviar y leer da- 
tos del DSP, nos será fácil determinar la ver- 
sión del chip del que dispone la tarjeta y, en 
consecuencia, saber el tipo de tarjeta Sound 
Blaster que tenemos instalada. 

En la Tabla 1 podéis ver una lista de los 
distintos tipos de Sound Blaster más comunes 
y sus respectivas versiones de chip DSP. 


DSP Versión 2.01 


Sound Blaster 2.0 


Sound Blaster 16 DSP Versión 4.xx 


Tabia 1 


¿Y qué ventaja tiene conocer la versión de 
DSP instalada? Muchas. Como ya hemos co- 
mentado, conociendo la versión del DSP, sa- 
bemos ya el tipo de Sound Blaster que tene- 


Hasta 44100 Hz 


Tabla 2 


Hasta 44100 Hz 


E 


void interrupt PruebalRO20 [ SBIRO=2; EOI; ) H 
vold intemupt PruebalRO3Q [ SBIRO-3; EOIQ; | = IMPSlave=Inpl0xA!); 
void interrupt PruebalRO5( [ SBIRO=5; EOI; | o outp(0x21,IMR £ 0x53), /* Habilita todas posible IRQ's de la SB */ 
mos instalada... basta con void interrupt PruebalRQ7( | SBIRO=7; EOI; | ] cutpi0xA 1 IMRSIave 8, OxFB); 
echar un vistazo a la Tabla | “9 intemuptPruebalRQ10) [SBIRO=10; EOlSiave(; EO10: ] : pos a 
2 para saber qué posibili- void DeterminalROyDMAQ DMAC:-0: 
dades tiene cada una de ( SBWrite(cmSetTimeCt), 
estas tarjetas. char TablaDMA[3] = (0,1,3), SBWrite(206); /* 20 KHz */ 
Nuestra aplicación ten- ua RIA SelcomSnGlDAC); 
E Ñ E z void (_ interrupt _ far *Old2)0; SEWrite(0); SBWrite(0); /” 1 byte */ 
drá en cuenta la versión del void (_imtemupt _ far *OIdDO: do 
DSP para saber de qué for- void (_interrupt _ tar *OKd5)0; 5 


ma tiene que tratar el soni- 
do (mezclar en 8 o 16 bits, 


unsigned char Algo. DMACt; delay(1). /* Espera a que termine la mini-transferencia */ 
en mono o estéreo, etc.) StopDMA(SB8DMA); 
if (DSPVerMajor>=4) DIMACt++; 


IRQ y DMA 


Seguramente hemos lle- 
gado al punto más difícil 
de detectar. Si bien la de- 
tección del puerto base y 
la versión del DSP eran 
bastante sencillas de de- 
tectar, la IRQ y el canal 
DMA requieren un poco 
más de líneas de código 
y su complejidad es lige- 
ramente superior. 


cuo, 


Los datos que nos interesan 


de nuestra tarjeta de sonido son: 


liernarcorarcononcararnr ono nnncconerrco ro ronrrcrrernonoorcsorosos 


el canal DMA, la IRQ, el puerto 


base y la versión del chip DSP 


Como hemos comentado antes, una vez 
transferido un buffer de sonido se llama a la 
IRQ. Esa sería, pues, una señal de que hemos 
utilizado el canal DMA correcto para realizar 
la transferencia. Echad un vistazo a la siguien- 
te rutina en lenguaje C (ver Cuadro 1). 
No intentéis compilar este fuente, pues ha sido 
obtenido de los fuentes del programa JAMP 
escrito por Luis Crespo para ser comentados 
de forma didáctica. 

Lo que se hace es simplemente habilitar to- 
das las IRQ posibles (2, 3, 5, 7 y 10), es decir 
hacer que todas las interrupciones que la 
Sound Blaster puede tener asociadas sean ope- 
rativas. Una vez hecho esto iremos probando 
pequeñas transferencias de datos a través de 
cada uno de los canales DMA posibles (de 1 a 
3). En el momento en que una de estas trans- 


void (_interrupt far *Old7)0; 
void (_interrupt _far *OId10)0; 


[ /* La detección en la SB 16 es mucho más sencilla */ 
SBIRQ = ReadSB16IRQ(; 
ReadSB16DMA(8SB8DMA £SBIEDMA); 


Old7 =_dos_getvect(8+7);_dos_setvect(B+7, PruebalRQ7): io) 
Old10=_dos getvect(104+10),_dos_setvect(104+10,PruebelRQ10), — | 


cu 


ferencias tenga una respuesta, esto es, se eje- 
cute una de las posibles IRQ, habremos deter- 
minado la combinación I[RQ-DMA correcta, 
con lo cual habremos ya detectado toda la in- 
formación deseada sobre nuestra tarjeta, 


Utilizar la variable 
de entorno 

Utilizar la variable de entorno BLASTER 
resulta el sistema de detección más sencillo, 
seguro y eficiente. ¿Por qué el más seguro? 
La experiencia ha demostrado que el sistema 
de detección por fuerza bruta funciona mal en 
sistemas basados en red. Es recomendable, 
pues, solamente usar el sistema de detección 
por fuerza bruta en caso de que la variable de 
entorno BLASTER no se encuentre presente. 

Analizaremos la variable de entorno BLAS- 
TER. El formato es parecido al siguiente: 
SET BLASTER=A220 15 DI T6 


El parámetro A (Address) nos indica el 
puerto base de la Sound Blaster, el parámetro 
D señala el canal DMA usado por la tarjeta, 
el T nos dice la IRQ asociada a la Sound 


IMR = inp(0:21); /* Guarda máscaras de interrupciones */ 


SB8DMA = TablaDMAJDMACt]; 
ProgKDMA(SB8DMA, 8, Algo, 1, FALSE, TRUE); 


| while ((SBIRO==0) 8,4 (DMACt<=3)); 
Algo = SBRead(; /* Ack a la SB */ 


cutr(0x21,1MR) 


Cuadro 1 


Blaster y el parámetro T nos indica el tipo de 
Sound Blaster que tenemos instalada. Exis- 
ten también, parámetros adicionales como P 
que indica el puerto MIDI o M que indica el 
puerto base del mezclador de la Sound Blas- 
ter (si éste está presente). 


¿Qué pasa en Windows? 

El sistema de detección en Windows 95 (y 
en las versiones anteriores del sistema) es 
bastante más sencillo. Las propias API de 
Windows nos proporcionan la información 
necesaria. En primer lugar nos ofrece las fun- 
ciones que serán necesarias para saber el nú- 
mero de dispositivos de sonido que han sido 
instalados. También nos ofrece rutinas para 
determinar Otras características de la tarjeta: 
los bits por muestra que soporta, si soporta 
sonido en estéreo, etcétera. 

El proceso de detección será, por lo tanto, 
mucho más sencillo en el sistema operativo 
Windows que en MS-DOS, aunque las difi- 
cultades al realizar un player en Windows 
repercuten en otros puntos que comentaremos 
en posteriores artículos. Al 
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V CONCURSO 


Mob Y MIDI 


A petición vuestra, y tras el gran éxito de las tres ocasiones anteriores, nuevamente OS CONVOCamos en 


la IV Edición del Concurso de Ficheros Musicales, con novedades y mejores premios. En esta 
ocasión, lo hacemos añadiendo los ficheros MIDI a los MOD, para ofreceros más oportunidades de 
participar y ganar grandes premios. 
Durante los próximos 12 meses, elegiremos los 2 mejores trabajos de cada categoría. Cada uno de 


ellos recibirá una tarjeta de sonido Maxi Sound 64 Dynamic 


3D. Además, el mejor trabajo del año será premiado con un 
flamante Pentium II de última generación de Centro Mail. 


Mucha suerte y que gane el mejor. 


EL GANADOR DE LA PASADA EDICIÓN 


_ CARACTERÍSTICAS: 


64 Megas de RAM 6 Disco duro de 4 Gigas 0 T. Vídeo AGP 
T. Aceleradora 3Dfx Voodoo 2 Monitor de 15 Pulgadas 
Procesador Pentium ll 333 MHz 60 Teclado 8 Ratón 


Micrófono 8 Altavoces 240 Watios «AVES : 


- PREMIO MENSUAL gussr 


Dos para los ganadores 


Combina la síntesis 2 Mina 54 DY Ri: A) : 
Wevatáble OMIOS di >< de la categoría MOD 
calidad de 64 voces, y otras dos para los 
auténtico sonido 3D ganadores de la 
posicionable, sonido categoría MIDI 


interactivo Sorround sobre 2 
4 altavoces y efectos especiales en tiempo real 8 Posiciona hasta 
48 sonidos simultáneamente en 3 dimensiones. Inmersión total en tiempo real sobre 
vuestras aplicaciones musicales 50 ambientes predefinidos especificamente para 
cada uno de los más conocidos juegos. % Realismo sonoro extremo en directo: Tabla 
de ondas GM/GS de 64 voces hardware de alta calidad con 2 Megas de RAM incluidos 
405 sonidos de variados instrumentos y 207 sonidos de percusión (9 kits de bateria) 
Ampliación de memoria RAM hasta 18 Megas mediante un SIMM standard 
Sintetizador profesional dotado de un DPS puntero de 50 MIPS. + Modo "Enhaced full 
duplex” para los intercambios en Intemet 100% compatible con todos los juegos, 
viejos o nuevos. 2 salidas estéreo separadas para conectar 4 altavoces. Salida para 
auriculares. £% Software completo y fácil de utilizar. % Nuevos bancos de sonido 
disponibles en página web 
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CLARIS 


PARA WINDOWS 
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EL SISTEMA DE BASES DE DATOS FÁCIL DE USAR 


INCLUYE SEIS 
APLICACIONES + 


EJECUCIÓN /* 


AN 


Pro y 


EL SISTEMA DE BASES DE DAJOSFÁCA DE USAR 


Si no lo encuentras en tu 
solicita tu ejemplar ll: 
0 por correo electróni 


Cuando las vacaciones de Semana 
Santa están a la vuelta de la 
esquina, os hemos preparado un 
buen número de juegos para que 
238 disfrutéis durante esos días de 
ve | ocio. Como todos sabréis, el chip Voodoo2 está a 

=>. punto de aparecer, por lo que las tarjetas acelera- 
doras muy pronto serán un complemento necesario. 


K Los programas ya no serán lo mismo, como sucede 
NATURALEZA 


ahora con juegos del estilo de «Fighting Force», un 
programa mezcla de lucha y arcade en el que ten- 
dremos que guiar a cuatro perso- 
najes a través de un peligroso 


Previews 


Lucky Luke 


recorrido. O «Cart Precision 


La Pesadilla Turca 


Clave Racing», un genial simulador que 
Sign of the Sun S ¿ . 

nos hará sentir las mismas sensa- 
Juega con las Matemáticas 


Claw ciones que 


Diccionario de la salud 


podríamos vivir 


si estuviésemos pilotando un 


Manx TT Superbike 


Enciclopedia de los paists del vam monoplaza. Por otra parte, tene- 


Flying Corps Gold 


Virtual Springfield mos uno de los juegos más espe- 


Syyrah : 
iaa tados, «Fallout», que nos introdu- 


Panzer General II 


Zombieville ce en una sociedad futurista 


donde lo más importante es 


Battlezone Powerboat Racing Overboard! Batallas de la Histona Guerra Civil Española 


sobrevivir. Por último, el CD-ROM 
de «Cuba», una aplicación inte- 


212 La historia vuelve 214 Agua, velocidad 220 La vida de pirate 242 Revivelesbets 248 Uns excelenta e ractiva que nos trasladará a la 


arepetrse Ls mítica 
máquina de los años 


80 vuelve a renacer de 
la mano de los PC y en 


esta ocasión lo hace 
arrasando con todo lo 
que se encuentre 


y peligro, una ecuación 
perfecta para los 
amantes de las motos 
acuáticas. Con 
«Powerboat» descu- 
briremos la pasión por 


este deporte. 


es muy dura y pera 
demostrarlo os presen 
tamos «Overboard!», 
un juago con sabor a 
rOn y 

que podre 

bnr vabosos tasoros. 


llas más importantes 
en esta histona interac 
tiva de la guerra 
Estrategias, armas, 
personajes, todo reuni 
do es un estupendo 
CD-ROM 


interesanta aplicación 
con imágenes, textos 


y videos acerca de lo 
acontecido duranta la 
guerra que sufñó 
Espeña entre los años 
1936 y 1939 


famosa isla del Caribe y nos des- 


cubrirá todos sus secretos. 


A 


(a previews 


Black Dahlia 


Misterios por desvelar 


sta historia basada en 
E un hecho real. nos lle- 
vará a un paseo por la 
historia. Una historia plagada de 
terror, muerte y asesinatos. Por un 
lado la figura de Torso Killer, uno 
de los primeros asesinos en serie 
de Estados Unidos, que incluso 


El programá estará 
totalmente compuesto 
por imágenes reales 
y contará con la 
presencia de actores 
de Hollywood de la 
talla de Teri Garr o 
Dennis Hopper. 


Final Fantasy VI 


Este genial juego mezcla de rol 
de aventura vuelve a nuestras 
pantallas totalmente renovado 
esta vez en su septima entrega 
Muchos más niveles, más 
dificultad y mas enemigos 
Gráficos increíbles y un sonido 
incomparable para los 


TAKE 2 


Aventura Gráfica 


estuvo perseguido por el mítico 
Elliot “Intocable” Ness. Por otro, 
la Sociedad Thule creada por los 
nazis en colaboración con Hein- 
rich Himmler, jefe de las SS. Y fi- 


y 


numerosos fanáticos de la sene 
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El juego contará con unos decorados realmente impresionantes, que le 
darán al conjunto del programa una apariencia asombrosa. 


nalmente el asesinato de Elizabeth 
Short. una joven actriz de Los 
Ángeles. Una entramada intriga 
que reúne todas las características 
para hacernos pasar un buen rato. 
El juego incluirá por primera vez 
una libertad total de movimientos 
con un ambiente enteramente 
real, 80 localizaciones nos lleva- 
rán a través de dos continentes en 
un viaje a lo largo de cinco años 
«Black Dahlia» contará, además, 
con un importante reparto de ac 
tores entre los que destacan Den- 
nis Hopper y Teri Garr. 

Los numerosos puzzles y las 
pistas que deberemos seguir nos 
harán estar pegados al monitor 
durante horas. El programa po- 
drá ejecutarse tanto en MS-DOS 
como en Windows 95. 


Carmageddon 2 


Vuelve el programa más salvaje de 
la histona de los videojuegos esta 
vez con energias renovadas 
gracias a la utilizacion de las 
tarjetas aceleradoras. Coches y 
personajes nuevos además de una 


gran cantidad de novedosos 
circuitos. Además, nos espera una 
sorpresa llegada de los cielos 


Los puzzles van a tener una gran 
importancia a lo largo de todo el 
desarrollo de la aventura. 


Egipto. La tumba del Faraón 


Terror en las pirámides 


- . 
a P 


O 
EA 
Los escenarios y la ambientación nos sitúan en el Egipto de los 


faraones. El colorido, el vesturario de los personajes y la música nos 
hace creer que estamos ante una superproducción cinematográfica. 


uestro papel será el de 
Ramose un joven egip- 
cio que deberá probar 
ante el propio Faraón la inocencia 
de su padre, acusado de saquear 
la tumba real. Nos sumergiremos 
gracias al Museo del Louvre y a 
otro importante grupo de personas 


en el antiguo Egipto con un in- 
creíble entorno 3D. El programa 
estará traducido completamente al 
castellano y utilizará la tecnología 
del anterior programa de Cryo, 
«Atlantis». Contaremos con una 
perspectiva en primera persona 
gracias a la tecnología Omni-3D, 


CRYO 
Aventura Gráfica 


además de unas increíbles escenas 
de transición en tercera persona 
incluyendo espectaculares anima- 
ciones. En «Egipto. La Tumba del 


Faraón» existirán tres modos de 
da A juego totalmente diferenciados: 
El programa estará Juego, Exploración y Referencia 
traducido completamente que incluye una precisa base de 
al castellano y utilizará datos del Antiguo Egipto. 
la tecnología del anterior En definitiva, salva a tu padre 


de la muerte y a tu familia de 
programa de Cryo 


la desgracia eterna. Ml 


Sole Survivor 


El clásico programa de estrategia Los chicos de Westwood han estado trabajando largos meses para sacar al 
aparece de nuevo en nuestras 


pantallas en este boom de las 


mercado este programa que complementa a «Command 4 Conquer». Se 
trata de un juego optimizado para el 
modo multijugador que ofrece la 
posibilidad de hasta 50 jugadores 
simultaneamente. Añadir que se 
necesita el programa Original de 
«Command 4 Conquer» para 
poder jugar a «Sole Survivor» 


secuelas Aunque dicen que segundas 
partes nunca fueron buenas esta 
tercera colmara las ansias de los 


seguidores de Dune y sus numerosas 


novelas. Esta vez más niveles y 
graficos mucho más trabajados 
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Forsaken 


La revolución 3D 


s encontramos ante un 

N juego que nos recuerda 
al mítico «Descent», 

tanto en la forma de movernos por 
la pantalla como por las armas y 
algunos otros puntos en común. 
Sin embrago, «Forsaken» no tie 
ne nada que ver. Se trata de un 
juego que incluirá una gran canti- 
dad de enemigos con una envidia- 


Jazz Jackrabbit 2 


Parece que este es el mes 
de las segundas y terceras 
partes, patches y programas 
complementarios. Esta vez le 


5 


en poca: 


k 
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ha tocado el turno a un clásico del shareware, «Jazz 
Jackrabbit», Acorde con las nuevas tecnologias, el 
programa de Epic vuelve para fascinarnos de nuevo 
En esta ocasión incluye un modo multijugador que 
ofrece la posibilidad de jugar contra 32 jugadores 


ACCLAIM 
Arcade 


ble inteligencia que les hará ocul- 
tarse tras un ataque y salir en el 
momento menos oportuno, es de- 
cir, cuando nosotros pasemos por 
delante. Hay que añadir que será 
imprescindible, aunque no obliga- 


Gracias a las tarjetas aceleradoras 3D disfrutaremos de una acción 
trepidante, que nos hará estar pegados ante el ordenador durante horas. 


torio, utilizar una tarjeta acelera- 
dora 3D para sentir todas las emo- 
ciones que nos deparará el juego 


Será imprescindible 
aunque no obligatorio, 
el uso de una tarjeta 
aceleradora 3D 


La acción será trepidante con 
unos gráficos fuera de lo normal. 
Explosiones increíbles, cuidados 
escenarios y unos niveles que nos 
harán estar jugando horas y horas. 


Mysteries of the Sith 


Este add-on para «Jedi Knight» nos lleva 
cinco años por delante en el tempo. Tras la 
victoñía de Kyle Katam sobre Jerec, Katam ha 
descubierto un misterñoso templo Sith que 


oculta mistenosas fuerzas 
Ofrece también modo 
multijugador y necesita de' 
juego original «Jedi Knight» 
para funcionar. 


Las luces y las explosiones 
parecen totalmente reales. 


Y por supuesto, ofrecerá la posi- 
bilidad de jugar en modo multiju- 
gador, ya sea por red, modem o 
Internet que a nuestro parecer es 
la manera más divertida y apasio- 
nante de disfrutar de este juego. Ml 


EZ WE 


cl » st 


Pídeles loque. quieras 


o a 


lisherramientasmás profesionales yrápidas para consultartodas las lenguas 


ALKONA 

Los herramientas más profesionales y rápidas para consultar la 
Lengua Española e Inglesa y descubrir el apasionante mundo de 

la Mitología. 

P.V.P.: 3.990 Pts. 
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> 
> AQ 


_AKOR 
En el mismo programa se tiene acceso instantáneo a 
todos los idiomas instalados, con 90.000 sinónimos 
costellanos interrelacionados y 8.000 verbos regulares e 
irregulares conjugados. 
Euro Inglés Inglés Plus — Iberia 


RAPID 


RAPID 3.0 PARA WINDOWS es la nueva 
versión de diccionarios para ordenadores. 
Con RAPID Windows usted tendrá total control 
sobre el idioma que necesite. Inglés, Francés y 
Alemán en versión CD y 3,5”. Italiano, Catalán, 


5 | Portugués y Euskera en versión 3,5”. 
o ¡ RAPID AMIGO Inglés, Frances, Alemán, Italiano, 
: AM AAA Catalán, Portugués, Euskera 

A La herramienta definitiva para la traducción. 

N Traductor y Diccionario Inglés-Español. P.V.P.: 1.990 Pts 

P.V.P.: 4.990 Pts, 
no cd 
La elección más razonable 
Distribuido por: E 
£osa/ de AA 

BARCELONA: Tel: 93-410 62 69, Fox: 93-41063 19, Villarroel 180. (08036) Barcelona a 


MADRID: 91-675 20 14, Fox: 91-675 29 12 Porque Empresario! Son Fernando, Edif. Francia 2* PL (28850) Son Fernando de Henares, Madrid pe Desarrollado por IPS 
email: cdsensodesoft.com Página Web: hitp;//www.cosadesoft.com Innovación de Productos y Servicios 
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The Golf Pro 


mpire Interactive junto 
a Dinamic Multimedia 


E 


xima primavera el lanzamiento de 


preveen para esta pró- 


«The Golf Pro», que incluirá el 
nuevo y revolucionario sistema 
Mousedrive que hará las delicias 
de todos los amantes del golf. La 


sensación de tener un palo de golf 


entre las manos es total. Disfruta- 


remos también de los golpes más 


Earthworm Jim 3D 


La simpática lombriz vuelve de nuevo para salvar el 
mundo. Esta vez lo hace en un arcade en 3D que 
incorpora nuevos niveles, nuevos gráficos y nuevas 


armas cada cual más 
sorprendente. Si esta 
tercera parte es como 
las dos anteriores será 
uno de los éxitos de la 
temporada 


Swing interactivo 


EMPIRE INTERACT.| 


Simulador 


espectaculares, swings, backs 

wing, elevación, potencia, efec 

tos... Algunas de las característi- 
cas que incluirá serán: campos 
reproducidos hasta el último 
detalle a partir de los verdaderos, 
sistema inteligente de Handicaps, 
jugadores reales con las caracte- 


Tie Break _ 


En breve aparecerá «Tie Break» 
un nuevo simulador de tenis de 
Hammer Technologies. En él 


La apariencia real de los diversos campos de golf, que parecen estar 
sacados de una foto, nos hará integrarnos en el desarrollo del juego. 


El programa contará 
con la colaboración 
especial de Javier Pinedo, 
que con sus comentarios 
y narraciones darán un 
aspecto más técnico 


rísticas de Gary Player, pertene 
ciente al grupo de los “Tres Gran- 
des” junto a Jack Nicklaus y Ar- 
nold Palmer, que dominaron el 
circuito durante los 60 y los 70, 
Bruce Campbell Jr. y Fiona 
Walker. Diversas modalidades de 


juego: Matchplay, Strokeplay, 


a 


podremos elegir el tipo de 
superhicie y la modalidad de 


competición. Dispondremos de tres modalidades de 
juego: práctica, partido simple y tomeo y 


contaremos con el empleo de mapeado de texturas, 
correción de perspectivas e ¡iluminación gouraud 


Stableford y Torneo entre varios 
jugadores además de contar con la 
posibilidad de participar en torne- 
os a través de Internet con hasta 
32 jugadores. Este programa 
cuenta con los comentarios y ná- 
rraciones a cargo de Javier Pine- 
do, y además incluye animaciones 
con más de 20.000 frames. El 


bo . 
. - 
A  ——— > 


/ 


POBASHET 6.0 es nuevo, 
Absolutamente nyevo, 


A 
LOCAL VISITAN 


-.. E ,e 
y ht 


a 


TUI 


Muy pronto en tu PC A 
dinamic 


multimedia 
3dx Logo 91996 Jdtx Interactive Inc www.dinamic.com 91 6586008 fax 91 6532015 
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Redline Racer 


A tope 


bi presentará en breve 
«Redline Racer», uno 
de los juegos de carre 

ras de motos más espectaculares 
de la historia. Rebosante de efec 

tos como chispas o humo nos dará 
incluso la oportunidad de selec 

cionar la meteorología. Podremos 
elegir entre tiempo normal, lluvias 
torrenciales, bancos de niebla o 
ventiscas de nieve. Las caídas pa 

recerán completamente reales y la 
sensación de velocidad no será 
comparable a ninguno de los ¡ue- 


La sensación 
de velocidad 
que se 
alcanzará 
con este 
juego no será 
comparable 

a ningún 
programa 
visto hasta 

la fecha. 


primera, quí 

premiada p 

juegos de e 

modo multijugador pudie: 


personas via mod 
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/ hasta se 


UBI SOFT 
Arcade 


gos de motos vistos hasta el mo 
mento. Incluirá diez circuitos di 
ferentes incluyendo el modo re- 
verse en todos ellos. Podremos 
circular a través de seis atmóste 
ras: playa, con sus dunas y sus 
olas; desierto, donde podremos 
disfrutar de increíbles cañones y 
efectos de luz: ciudad, donde 
comprobaremos la dificultad de 
circular por las concurridas calles 
de la urbe: montaña, preciosos 


ambientes nevados; circuito, don 


de pondremos nuestra máquina al 


límite de sus posibilidades y ca 
mino rural, el más difícil de to 
dos. Asimismo, tendremos la po 
sibilidad de diseñar la moto de 
nuestros sueños. Requerirá la uti 


lización de una tarjeta aceleradora 


«Redline Racer» será 
uno de los juegos 
de carreras de motos 
más espectaculares 
de la historia 


4 
y se está preparando también una 
versión optimizada para Pentium 
Il y AGP. No podía faltar. ade- 
más, la opción de multijugador 
para hacer carreras con los ami- 


gos o a través de Internet. Ml 


PHILIP N DICEN S 


De los creadores de Dune. Cryo te introduce en un mundo 


eno de acción basado en la obra maestra de Ciencia Ficción. 


PROZ2ÉIN 


Una vida. 


C/ Velazquez, 10-5* Deha. s 
Talf.: (91) 576 22 03 - Fax: (91) 577 90 94 
Departamento Técnico: (91) 578 05 42 
iip:fvrvro.prosin.com 
O 1997 Cryo Interactive Entertainment. Todos los derechos reservadoe. Concepto, diseño y programación por Cryo Interactive Entertainment. 


| 


(O pantalla abierta 


ESPECIFICACIONES TECNICAS 


16 Megas (32 Megas rec.) 
Disco duro 
30 Megas (100 Megas rec) l 
cpu 
Pentium 75 (Pentium 166 rec) | 
Tarjeta de video 
SYGA PCI 1 Mega (3 Dixrec) 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y corrpatbles (AWE 32 10t:)| 
Multijugador 
IPX_TCP/1P. Modem, Sere 


VALORACIÓN | 38 


Y 
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MICROSOFT 
Simulación 


La sensación de 
velocidad será tan 
real que nos 
parecerá estar 
viendo una carrera 
en directo. 
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CART Precision Racing 


Z Emoción a alta velocidad 


En los últimos dos años han surgido una gran cantidad de programas de carreras, 


aunque sólo ha habido dos que han sobresalido sobre los demás: «Grand Prix 2» 


del mítico Geoff Crammond y «F1 Racing Simulation» de Ubi Soft. «CART Precision 


Racing» si no les sobrepasa por lo menos llega a su nivel, lo cual ya es difícil. 


ic 


Sergio Zazo 


racias a las tarjetas ace- 
EE leradoras que en unos 
meses se harán impres- 
cindibles, el mundo de la simula- 
ción ha dado un vuelco especta- 
cular. Gracias a la increíble 
capacidad de mover cada vez más 
millones de polígonos por segun- 
do, la simulación deportiva ha al- 


canzado un grado de realidad que 
parecía imposible. Todos los fac- 
tores se han tendido en cuenta a la 
hora de realizar este programa. 
Desde el estado de los neumáticos 
hasta el desgaste del embrague, 
pasando por la altura de las sus- 
pensiones. Todos los reglajes po- 
sibles tienen cabida dentro de los 
boxes. Además. es muy de agra- 
decer la gran cantidad de ayudas 


para la conducción que podemos 
seleccionar sino estamos muy du- 
chos en eso de hacer reglajes en 
una máquina de estas característi- 
cas o en pilotar una vehículo con 
más de 700 caballos. No hay que 
ser ingeniero para realizar estos 
reglajes, pero sí poseer algunos 
conocimientos mínimos. 


Gráficos acelerados 
Los gráficos también poseen 
una gran calidad y una suavidad 
increíble en los movimientos. 
Desde el mínimo nivel de detalle 


Existen cámaras dentro 
del propio habitáculo 
del piloto, también 
en la aleta trasera, una 
cámara frontal, y otras 
a lo largo del circuito 


se aprecian una gran cantidad de 
elementos que aumentan esa sen- 
sación de realidad que agradecen 
tanto los amantes de este tipo de 
juegos. El único problema es que 
se necesita una buena tarjeta 3D 
para que los gráficos funcionen a 
la perfección. Pero no hay que 
preocuparse, si poseemos un equi- 
po medianamente decente y dese- 
chamos algunos elementos super- 
fluos como publicidad, cielo o 


humo, obtendremos una calidad 


gráfica más que aceptable sin la 
necesidad de aceleradora. Las vis- 
tas son también muy numerosas. 
Existen cámaras dentro del propio 
habitáculo del piloto, también en 
la aleta trasera, una cámara fron- 
tal, varias cámaras laterales, otras 
repartidas a lo largo del circuito y 
una incluso en la línea de meta. El 
realismo y el parecido con la rea- 
lidad es tal que si seleccionamos 
la cámara que está situada cerca 
del suelo, veremos cómo las man- 
chas de aceite salpicarán el cristal 
y al igual que en la televisión se 
limpiarán de forma automática. El 


La telemetría sera crucial si 
queremos conseguir la victoria. 


panel de mandos, asimismo, 


es completísimo. Número de 
revoluciones por minuto, veloci- 
dad en kilómetros o millas por ho- 
ra, desgaste de las ruedas, presión 
de las mismas. Y toda la teleme- 
tría que nos podamos imaginar 
por si nos da por ser ingenieros 
por un rato. Curvas de potencia, 
velocidad máxima, tiempos me- 
dios o diferencias entre pilotos, 
entre otras características. 


Aprendiendo 
a conducir 

Aunque parezca fácil, aprender 
a conducir un monstruo como és- 
te no es tan fácil, En un principio 
deberemos elegir una gran canti- 
dad de ayudas, como el anti-des- 
lizamiento de la parte trasera, 
ABS, cambio automático y según 
vayamos dominando el vehículo, 
podremos ir quitando estas ayu- 
das. Si ya sabemos cómo pilotar, 
podremos conseguir más expe- 
riencia en la escuela de pilotos, 
para dominar completamente el 
coche. Si no sabemos cómo pilo- 


l a : 


Nuestra opinión 


| ¡lo que nos gusta real- 
mente es la velocidad, 
no debemos dejar pasar este 
juego, En algunas ocasiones 
podemos llegar a desespe- 
ramos ya que no dejaremos 
de salimos de la pista, pero 
en cuanto cojamos algo de 
práctica no podremos dejar 
de jugar. Los circuitos están 
sacados totalmente de la 
realidad, lo único que falta 
son los espectadores 
agitando sus banderas y el 
calor, sin embargo, sí podre- 
mos disfrutar del ruido del 
motor, el chirrido de los fre- 
nos cuando están al rojo, la 
sensación de velocidad y la 
subida de adrenalina al to- 
mar una curva en primera ve- 
locidad tras alcanzar los 300 
kilómetros por ahora en una 
recta. Os recomendamos 
encarecidamente que si 
queréis sentir todas las sen- 
saciones del programa qui- 
téis todas las ayudas. Así la 
sensación de realidad será 
prácticamente total. 


tar deberemos pasar obligatoria- 
mente por allí. No es nada fácil 
convertirse de la noche a la ma 
ñana en una estrella de la con- 
ducción, pero con constancia po- 
dremos plantarles cara. 
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ESPECIFICACIONES TÉCNICAS E 


RAM 
16 Megas (32 Megas rec) 
Espacio en disco 
195 Megas 
cru 
Pentium 90 (Pentium 166 rec.) 
Tarjeta gráfica 
SVGA PCI 
Tarjeta de sonido 
Compatible DirectX 
Sistema Operativo 
Vindows 95 
Multijugador 
Red IPX, Modem, Internet 
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ACTIVISION 
Arcade/Estrategia 


Battle Zone 


Conjunción de géneros 


A modo de amalgama de géneros, se nos presenta una hipotética 


guerra entre los Estados Unidos y Rusia, en la que la victoria se basa 


en el control de un preciado mineral, ahora extinto en la Tierra, pero 


abundante en el resto de los planetas de la galaxia. 


En estas dos pantallas se pueden apreciar las diferencias entre los diversos escenarios 
del juego. Sin embargo, todos tienen un factor común y es su apariencia desértica. 
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Antonio Javier Gil 
chando mano de su 


E enorme experiencia en 


el sector del software 


lúdico, los integrantes de la com- 
pañía programadora Activision, 
se han atrevido a unir dos géneros 
dispares. Uno es el arcade, carac- 
terizado por una continua presión 
de la tecla o el botón del joystick 
para disparar a ritmo frenético 
y la necesidad de unos reflejos fe- 
linos. El otro género es la estrate- 
gia, donde la mente toma relevan- 
cia y hay que idear tácticas 
ingeniosas y contundentes. 
que dejen al enemigo mermado 
a la vez que nosotros perdemos 
pocas o ninguna unidad. 


En «Battle Zone» encarnamos 


al comandante de un ejército, ya 
sea de nacionalidad estadouniden 
se o rusa, que tiene a sus Órdenes 
una serie de unidades con las que 
podrá construir un poderoso ejér 
cito que le permita adueñarse de 
lazona en conflicto. 

Bajo una perspectiva en prime 
rá persona, podremos movernos 
por los gigantescos escenarios, 
en su mayoría desérticos, a pie, O 
introduciéndonos en el vehículo 
que deseemos, desde una torreta 
hasta un aeroplano, teniendo a 
nuestra disposición las caracte- 
rísticas de ataque y defensa de la 
unidad en la que nos encontre- 


mos en ese momento 


Un vistazo al pasado 
En 1980, los señores de Activi- 

sion. crearon un juego realizado 

mediante gráficos vectoriales. 


aquellos que mediante líneas for- 


Para seleccionar las 
unidades, unicamente 
tendremos que 
apuntarlas con el 
cursor de la pantalla. 


Nunca ha podido ser tan homogénea la 
mezcla de dos géneros tan diferentes como 
son el arcade y la estrategia en tiempo real 


5 


maban figuras geométricas vacías constante color liso 


de contenido, que pretendía hacer- que, por regla general 
se un hueco entre clásicos como solía ser el negro, so 
«Star Wars» y «Elite», lográndolo bre el que se iban des- 
de forma estrepitosa. Las diferen-  plazando las diferen- 
cias con esta nueva versión eran tes unidades que 


enormes, pero en aquella época creábamos o que 


L os gráficos, que siguen siendo 
poligonales, ahora sí se encuen- 
tran adornados por suaves texturas 
que nos permiten identificar sin es- 
fuerzo imaginativo alguno un vehícu- 
lo, una montaña, un edificio, el cielo, 
y todo ello con una calidad enorme 
gracias a que se ha explotado al má- 
ximo la capacidad y los recursos de 
las tarjetas aceleradoras 3D, con to- 
do lo que eso conlleva. 

La opción de multijugador, algo 
que está a la orden del día, no po- 
día echarse en falta en este juego- 
pudiendo participar con nuestros 
amigos en duras batallas mediante 
una red local (LAN), por modem y 
por Intemet, mediante la red de jue- 
gos global Activlink. 

Muchas son las cosas que se que- 
dan en el tintero acerca de este in- 
creible juego que es «Battle Zone», 
pero dichas cosas son imposibles 
de describir mediante palabras, ya 
que solamente podréis apreciarlas, 
una vez os metáis de lleno en la ac- 
ción estratégica de esta última pro- 
ducción de Activision. 


tampoco se con 
taba con los 
poderosos proce- 
sadores que hoy 
disponemos, 
capaces de hacer 
maravillas  co- 
mo la que ahora 
comentamos 

El fondo se pre- 
sentaba en un 


construía el enemigo. las cuales 
no eran más que unos pocos polí- 
gonos bien puestos, que con ima- 
ginación. nos hacían pensar que 
era un tanque o un aeroplano. Las 
texturas, por supuesto, eran algo 
prohibitivo dada la escasez de me- 
moria de que se disponía. y las po- 
sibilidades de acción eran muy 
pocas, pero aún podemos recordar 
con anhelo las horas y horas de di- 


versión que pasamos frente al 
«Battle Zone» original 

Hoy, ya entrado 1998, casi una 
veintena de años después, Activi- 
sion rinde tributo a uno de sus ma 
yores éxitos de ventas y de crítl- 
ca, poniendo a nuestro alcance la 
nueva versión del juego que, esta 
vez, sí cuenta con unas supermá- 
quinas capaces de hacer maravi- 


llas visuales y sonoras. El 
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ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 
RAM 
16 Megas (32 Megas rec) l 
Espacio en disco 
70 Megas | 
cpu 
Pentium 100 (Pentium 166 rec.) 
Tarjeta gráfica 
SVGA PCI (3Dfx rec) 
Tarjeta de sonido | 
Ccompatible DirectX | 
Sistema Operativo | 
Windows 95 
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PROMETEAN DESIGN; 
Arcade 


Recién estrenado se encuentra el género de las carreras acuáticas. De hecho, en 
estos momentos solamente contamos con tres títulos en la cartelera de juegos: 


«Speedboat Attack», «Rapid Racer» y el que ocupa estas páginas. 


«Powerboat Racing» 

nos propone las más 
excitantes competiciones 
de velocidad a bordo de 
lanchas de competición 
que podemos disfrutar en 


nuestros ordenadores. 
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PowerBoat Racing 
A 200 Km/h. sobre el agua 


Antonio Javier Gil 


ondres, Tokio, Nueva 
York... y así hasta ocho 


ciudades son los que 
podremos visitar en nuestro reco- 
rrido deportivo, gracias a este no- 
vedoso título que nos proponen 
Promethean Designs e Interplay. 
De la mano de Virgin Interactive 
llega este juego que traslada las 
carreras de competición a un te- 
rreno mucho más inestable y apa- 
sionante que el asfalto: el agua. 
A los mandos de una lancha off 
Board, vamos a tener la oportuni- 
dad de demostrar cuán diestros 
somos en el manejo de unas má- 
quinas que sobre esta superficie 
se mueven a velocidades que su- 


peran los doscientos kilómetros 


La complejidad de los escenarios 
es enorme, teniendo que prestar 
muchisima atención a cada una 
de las señalizaciones. 


por hora y cuya poca estabilidad 
hace imperiosa una conducción 
segura y decidida. 


Completo 
einnovador 

Todos los escenarios están re- 
pletos de detalles móviles que le 
añaden una nota de preciosismo al 
título. Las más curiosas que he- 
mos podido observar son dos lu- 
chadores peleando en una balsa 
que hay en medio de un circuito, 
una grúa dejando caer una enorme 
caja a nuestro lado, hojas cayen- 


Uno de los momentos más 
emocionantes del juego se 
presenta cuando nuestra lancha 
realiza un salto desde una rampa. 


jetas 3D, el efecto de transparen 


cia es algo factible, con lo que la 
visión del fondo del río o lago que 
cruzamos, y de nuestra propia lan- 
cha al sumergirse tras saltar desde 
una rampa. es un hecho visible. 
Numerosos modos de juego, en- 
tre los que destacan una contra-re- 


son más que considerables, pues incluso la manera 
de pilotar unos, no es válida para los otros y viceversa 


do de los árboles, y muchos más, 
realmente bien realizados y que 
disimulan la quietud de los fondos 
del circuito. Sin embargo, donde 
«Powerboat Racing» da la campa- 
nada es en la realización del agua, 
que no sólo da un fantástico efecto 
de profundidad y de reflejo, sino 
que gracias a la utilización de la 
tecnología aceleradora de las tar- 


Dos tipos de máquinas : 


ara participar en «Powerboat Racing» primeramente tene- 

mos que elegir qué clase de vehículo queremos utilizar, 
ya que hay dos tipos completamente diferentes, cuyo estilo 
de conducción varia al cien por ciento, 
Por un lado están los catamaranes, cuyo nivel de aceleración 
y de velocidad es mucho más elevado, pero se hacen un tan- 
to incontrolables en las curvas, lo que deriva en una total pér- 
dida de control y más que probable salida del circuito si ha- 
cemos algún movimiento brusco o erróneo, lo que limita esta 
clase a los más experimentados. Después están los mono- 
plazas, algo más lentos debido a su peso más elevado, pero 
mucho más estables y aerodinámicos, de forma que pueden 
tomar las curvas más cerradas e intrincadas, casi sin perder ni 
un ápice de velocidad y de control. 


A continuación, podremos elegir la modalidad de catamarán o 
de monoplaza que queremos, pues existen varios que difieren 
en capacidad de giro, resistencia, aceleración y velocidad, todo 
ello dentro de sus límites. 

Una vez hecho ésto, ya estaremos dispuestos para competir 
contra los demás pilotos en unos escenarios de gran colori- 
do, los cuales podremos ver desde tres perspectivas diferen- 
tes, una persecutoria en la que vemos nuestra lancha desde 
atrás y que sin duda es la más práctica y útil para los princi- 
piantes. Una desde el interior de la cabina, la más real de las 
tres pues vemos todo desde los ojos del piloto virtual, y otra 
en la que se prescinde del vehículo y únicamente vemos pa- 
sar el escenario a toda velocidad ante nuestros ojos, carac- 
terizándose ésta por ser la más espectacular. 


loj, un slalom, y una liga. Una mú 
sica en formato CD-Audio que 
acompaña perfectamente a la trepi- 
dante acción del juego y la origina- 
lidad de los vehículos que compi- 
ten, hacen posible que «Powerboal 
Racing» sea considerado como uno 
de los arcades de carreras deporti- 
vas más divertido, completo e inno- 
vador del momento. Hi 
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RAM 
16 Megas (32 Megas rec) 
Espacio en disco 
55 Megas 
cpu 
Pentium 90 (Pentium 133 rec) 
Tarjeta gráfica 
SVGA PCI 1 Mega 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles 
Sistema Operativo 
Windows 95 
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DISCOVERY 
CHANNEL 
Aventura gráfica 


Dentro de los seis CD-ROM que 
incluye el programa podremos 
encontrarnos lugares típicos de la 
ciudad turca, 
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Odisea oriental 


Discovery Chanel 
nos ofrece esta 
intrigante aventura 
que nos situará a 
través de seis CD- 
ROM en una de las 


más increíbles 


¿La Pesadilla Turca 


ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


ciudades del mundo: Estambul. Con «La Pesadilla Turca» podremos contemplar 


entornos virtuales de 360" extraídos de la realidad, que nos permitirán conocer 


palacios, mezquitas y bazares de la antigua Constantinopla. 


Sonia Amat 


uestro papel es el de un 
periodista que va por 
libre en busca de la 
gran oportunidad. Cuando está 
tranquilamente en su casa recibe 
un mensaje a través del correo 
electrónico, que le ofrece la posi- 
bilidad de viajar a Turquía y más 
concretamente a Estambul para 
obtener la exclusiva de su vida. 
Un viejo compañero de estudios 
ha descubierto por casualidad 
unas pruebas que podrían llevar a 
la cárcel a una conocida banda de 
mafiosos y contrabandistas de an- 
tigiedades. Rápidamente nuestro 


héroe preparará las maletas para 
afrontar la aventura de su carrera. 


El mundo real 
Necesitaremos poner en juego 
toda nuestra capacidad deductiva 
para desvelar la trama que acaba- 
mos de descubrir. Todo el juego 
está repleto de puzzles que nos si- 
tuarán en la milenaria ciudad tur- 
ca. Nosotros somos la única per- 
sona capaz de desentrañar un 
rompecabezas lleno de engaños. 
No podemos fiarnos de nadie, la 
misma persona que nos puede 
ayudar a llegar a un lugar en con- 
creto puede traicionarnos más tar- 
de llevándonos a la más horrible 


El arte tendrá una presencia casi 
constante durante todo el 
desarrollo del programa. 


de las muertes. Por ello debemos 
agudizar nuestro ingenio para des- 
cubrir la personalidad de cada uno 
de los participantes en la aventura. 

El juego utiliza una perspectiva 
en primera persona. Nos encon- 
tramos en Estambul y vamos a ser 
nosotros mismos los que vamos a 
resolver todas las situaciones. 

La acción comienza tras un pe- 
queño interrogatorio por parte de 
la policía en el apartamento de 
Emre, amigo del protagonista 
y que ha desaparecido 
en extrañas circuns- 
tancias, Debemos 
examinar todos los 
objetos como en 
todo buen juego 
de aventuras, ya 
que la pieza más in- 
significante puede lle- 
varnos a resolver el enigma 
más complicado. Para observar to- 
do nuestro entorno deberemos ha- 


cer uso de los cursores y los ico 


> 


La imágenes de los palacios, mezquitas y bazares están sacados directamente de la realidad. 


MA A TA 


nos que irán apa- 
reciendo en la pan- 
talla. Podremos co 
ger cosas, manipularlas, 
hablar con las personas O ins- 
peccionar más detalladamente ca- 
da objeto. Hay que hacer mucho 
caso al icono de los auriculares ya 


que nos ofrecerá información ha- 
blada e incluso pistas que nos 
servirán para resolver más de un 
puzzle, A medida que vayamos 
recorriendo la ciudad nos encon- 
traremos con personajes con los 
que podremos hablar. Aparece- 
rán entonces unas opciones que 


Los escenarios nos sitúan dentro de una intrigante historia de espionaje, corrupción y aventura. 


e 


Como en todo buen juego 
de aventura gráfica 
deberemos examinar 
todos los objetos de uno 
en uno ya que nos 
podrían ser útiles 


dependiendo de la situación po- 
drán cambiar. Deberemos selec- 
cionar todo lo que digamos ya 
que tendrá consecuencias impor- 
tantes en el juego. 

Una cosa que nos ha sorprendi 
do es que el juego incluye la solu- 
ción completa al misterio o una 
solución a través de pequeñas pis- 
tas, aunque sólo las deberemos 
utilizar si realmente nos queda- 
mos atascados. Además, incorpo- 
ra otra opción que es la pantalla 
de notas donde nos irán apare- 
ciendo automáticamente todo lo 
que vayamos haciendo por si lo 
necesitamos más tarde. El 
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ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


RAM 
16 Megas (32 Megas rec.) 
Espacio en disco 
2 Megas 
cru 
Pentium 90 (Pentium 1 233 rec) 
Tarjeta gráfica 
SVGA PCI 1 Mega (3Dfx rec) 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles (AWE 32 rec) 
Sistema Operativo 
Windows 95 
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CORE DESIGN 
Arcade 


Fighting Force 


Lucha a muerte 


Los juegos de lucha, hasta la 


llegada de las tarjetas 


aceleradoras, se limitaban a un 


escenario estático que iba 


cambiando en cada combate. 
Con la llegada de estas tarjetas 
el escenario podía ser visto 
con un ángulo de 360”. Con la 
llegada de «Fighting Force», 


el escenario se agranda hasta 


límites insospechados. 


Gracias a una combinación de teclas descubriremos varios movimientos 
especiales que acabarán rápidamente con nuestros enemigos. 
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Sonia Amat 


Os encontramos con un 

N programa que toma lo 
mejor de «Virtua Cop» 

y de «Street Fighter», lo mezcla y 
lo mejora. Core ha conseguido en 
«Fighting Force» la mezcla per- 
fecta de dos géneros distintos. el 
de lucha y el arcade. Hasta el mo- 
mento, los juegos de lucha se li- 
mitaban a un escenario, mientras 
que los arcade nos permitían reco- 
rrer varios escenarios, aunque dis- 


poníamos de unos movimientos y 


unos golpes un tanto escasos. Sin 
embargo, este programa nos ofre- 
ce un movimiento totalmente real 
gracias a un potente engine 3D. 


Personajes variados 
Se trata de un arcade mezcla de 
aventura con programa de lucha 
en 3D con cuatro personajes: 
Hawk Manson, Mace Daniels, 
Smasher y Alana McKendrick. 
Todos ellos se reúnen para acabar 
con el infame Dr. Zeng. Cada per- 


Características propias 


I juego posee unas características que le hacen único. Po- 

demos distinguir entre el modo de dos jugadores y el mo- 
do de batalla cuerpo a cuerpo en algunos niveles extras. Cuatro 
personajes totalmente diferentes con caracteristicas propias, 
ocho niveles que se descomponen en casi 25 sub-niveles inde- 
pendientes, libertad de movimiento en mundos 3D que hacen 
que cada personaje pueda explorar a su gusto cada uno de 
los niveles, numerosas armas que se pueden coger como cu- 
chillos, pistolas, o lanzacohetes. También contaremos con ar- 
mas adicionales que podemos usar al utilizar unos objetos con 
otros como ruedas de coches, papeleras o tubos de acero. De 
cuarenta a cincuenta movimientos por personaje sin incluir los 


sonaje, dotado con una total liber- 
tad de movimientos, deberá supe- 
rar un total de siete niveles con 
otros tantos sub-niveles. Nos po- 
dremos encontrar varios tipos de 
escenarios, desde un avión, un 
tren. un edificio de oficinas o una 
isla secreta. En cada jugada po- 
dremos elegir una ruta distinta a 
la anterior, lo que nos ofrece va- 
rias posibilidades de juego. 

Cada uno de los jugadores po- 
see unos atributos especiales que 
podrán llevarles a unas zonas que 
les sería imposible a los otros. Po- 
seen un total de 40 o 50 movi- 
mientos sin contar golpes espe- 


movimientos espe- 
ciales. Múltiples ene- 
migos con inteligen- 
cia que aprenden 
de sus errores y que 
evitan nuestros gol- 
pes y un largo etcé- 
tera que convierten 
a este juego en uno 
de los más adictivos 
del momento. 

Se trata pues de un 
juego divertido, rápi- 
do, que no aburre en 
ningún momento y 
que nos hace que no 
podamos soltar las 


teclas o el joystick en 
ningún instante. 


ciales y el uso de armas. Además, 
cada enemigo podrá luchar con 
más de un enemigo por pantalla, 
es decir, dos personajes podrán 
estar peleando a la vez con cuatro 


1 


SIS HE 


DANCE 


Durante el juego, habrá algunos momentos en los que tendremos que 
enfrentamos a varios enemigos al mismo tiempo. 


En cada partida podremos elegir una 
ruta distinta a la anterior, lo que nos ofrece 
varias posibilidades de juego 


enemigos distintos mejorando así 
el concepto de lucha. 

Además de estos peligrosos 
enemigos. nuestros héroes debe- 
rán enfrentarse a otros tantos jefes 


Aunque los 
movimientos 
de Smasher 
sean algo 
lentos y nos 
parezcan 
torpes su 
efectividad 
es total. 


a parte de atacantes camuflados, 
como chicas despampanantes, 
motociclistas maníacos o incluso 
inocentes miembros del público. 
«Fighting Force» está inspira- 
do en dos arcades clásicos: 
«Double Dragon» y «Streets of 
Rage». pero los lugares y los 
personajes están integrados en 
un mundo totalmente en 3D. 
Existen objetos que podemos ro- 
dear y explorar, convirtiéndolo 
en una maravilla que nos engan- 
chará desde la primera partida. 
Incluso aquellos a los que nos les 
gusten los juegos de lucha dis- 
frutarán con este programa. El 
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Overboard! 


ESPECIFICACIORES TÉCNICAS 


> ' Con tres cañones por or banda 


16 Megas (32 Megas rec.) 

Espacio en disco 

116 Megas i 
cru 
Pentium 133 (Pentium 165 rec) 
Tarjeta gráfica 
SVGA PCI 1 Mega (3Dix requerida) 
Tarjeta de sonido 
Compatible con Direct Sound (AWE 32) 

Sistema Operativo 

Windows 95 
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PSYGNOSIS 
Arcade 


Las guerras de barquitos 


Todo tipo de peligros 
acecharán a nuestro 
frágil barco en una loca 
carrera a través de 
estrechos canales. 


Gracias al ordenador 


podemos dirigir nuestro 


propio barco y hundir a 
nuestros enemigos 
utilizando cañones reales. 
«Overboard!» nos asegura 
muchos ratos de diversión 
poniéndonos en la piel de 
auténticos lobos de mar. 


220 PCmanía 


ya están pasadas de moda. 


[2 Sergio Zazo 


os juegos de barcos no 
] 8 son lo que eran hace 


unos años. Aquellas 


batallitas que jugábamos en clase 
se han convertido por obra y gra- 
cia de los ordenadores en auténti- 
cas batallas navales. Sin embargo, 
este juego no trata de estrategia ni 
deberemos mover barcos aquí y 
allá. Simplemente nos pondremos 
al timón de un poderoso velero 
equipado con los más destructo- 
res cañones de la mar. 


Viento en popa 

Nuestra misión será surcar los 
siete mares en busca de unas bo- 
tellas que encontraremos flotan- 
do en el agua. Para localizar su 


posición exacta dispondremos de 
un mapa que además nos mostrará 
el camino que deberemos seguir 
para alcanzar la siguiente fase. 
Debemos, asimismo, recoger los 
numerosos botines que nos vaya 

mos encontrando por el camino. 
Pero la ruta no será fácil. A lo lar- 
go de ella nos encontraremos con 
piratas venidos de todos los rinco- 
nes del mundo, máquinas inferna 

les, lanzallamas de las que debe- 
remos escapar a toda costa y 
fortificaciones a las que debere- 
mos atacar con nuestros cañones. 

Cuando encontremos un puerto 
en el que no ondee la bandera pi- 
rata, tendremos que darnos prisa 
y hacernos con él. 

El juego nos ofrece la posibili- 
dad de jugar con uno o dos juga- 
dores e incluso nos permite op- 
ciones para este último como el 
número de victorias, un reloj que 
nos permite medir el tiempo que 
durará el juego. el empleo de nu- 
merosos vestigios para utilizar 
en el turno siguiente las reservas 
que queden en el barco al finali- 
zar el mismo. En cuanto a los es- 
cenarios, podremos elegir un to 
tal de diez escenarios diferentes. 


Como buen barco pirata 
dispondremos de armas 
suficientes como para 
acabar con todos 
nuestros enemigos 


Y por último, tenemos que ha 


blarde las armas, donde podre 

mos elegir y configurar a nuestro 
gusto aquellas que vamos a utili- 
zar contra el otro jugador. 


El mejor equipo 

Como buen barco pirata dis- 
pondremos de armas suficientes 
para acabar con todos nuestros 
enemigos. Aunque empezaremos 
con un simple cañón, podremos 
conseguir, por ejemplo, unos po- 
derosos cuhetes con los que aca 
baremos rápidamente con cual- 
quier personaje molesto. Por otro 


lado, podremos conseguir cuatro 
cañones en línea que serán la pe- 
sadilla de cualquier fortaleza 
o cualquier otro barco que se nos 
ponga por delante. 

Las cargas de profundidad, nos 
sirven para librarnos de los fasti- 
dios submarinos de una vez por 
todas. Utilizaremos las mareas ne- 
gras y los rayos para acabar de 
una vez por todas con todos los 
atacantes. un arma totalmente efi- 
caz. Y para terminar, los lanzalla- 
mas, el arma definitiva. IB 


Para acabar con nuestros enemigos contaremos 
con todo tipo de armas, desde cañones a rayos, 
pasando por mareas negras o bombas. 


Nuestra opinión 


e trata de un juego bas- 

tante divertido con el 
que pasaremos largas horas 
surcando los mares, ya que 
posee grandes niveles de 
adicción. Si a esto le suma- 
mos la utilización de tarjetas 
aceleradoras 3D, el resultado 
es sencillamente genial. Di- 
versión a raudales, fuego por 
todas partes, cañonazos, gol- 
pes. todo esto reunido en 
un un grán programa. 
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Sign of the Sun 


ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


> La amenaza del astro rey 


8 Megas (16 Megas rec) | 


Espacio en disco 
92 Megas | El panorama que se acecha sobre el planeta Tierra es aterrador. A fecha 10 de 
CPU 
IS Pertin ESE marzo del 2012 y según había predicho una antigua leyenda de los Mayas, el Sol 
Tarjeta de video 
SVGA PCI 1 Mega está a punto de acabar con el planeta. Todas las comunicaciones están 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatkias colapsadas, todos los científicos están desorientados. Así da comienzo este 
Sistema Operativo 
MS-DOS (Windows $ rec) intrigante juego de Project Two Interactive que además está ultimando la vuelta 


EN de todo un clásico, el «Jazz Jackrabbit». 
VALORACIÓN ( 


PROJECT TWO 
Aventura Gráfica 


A lo largo del juego deberemos 
vernos las caras con horribles 
criaturas extraterretres cuyo 
único objetivo será acabar con 
nuestra vida y la de la Tierra. 


Sonia Amat 


¡gn of the Sun» preten- 
de volver al clásico gé- 


nero de aventuras grá- 
ficas. La reciente salida al 
mercado de «Blade Runner» O 
«Curse Of the Monkey Island» 
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parece haber hecho renacer el 
gusto del público por este tipo de 
programas. Sin embargo, debido 
a la expansión de las tarjetas ace- 
leradoras, todas las casas de 
software se deben esforzar día a 
día por ofrecer cada vez progra- 
mas más espectaculares. 


Al comienzo del juego seremos transportados a una extraña sala en la 
que nos estarán esperando unas hostiles y extrañas criaturas. 


que tienen la solución 
para el trágico 
y horrible destino 
de la Tierra 


La Tierra en Peligro 

En este caso tomamos el papel 
de James Mariner, un astronauta 
que debe conseguir de cualquier 
forma salvar el mundo. Esta vez la 
amenaza llega de la mano de los 
Firons, unos malvados extraterres- 
tres que viven en el interior del sol 
y que sulamente piensan en cómo 
acabar con todos los seres del uni- 


Deberemos regresar a la época 
de los antiguos mayas para que 
nos ayuden a salvar la Tierra. 


verso. Estos peligrosos aliens han 
planeado destruir la Tierra utili- 
zando la energía que desprende el 
astro rey. Mientras en nuestro pla- 
neta la población se prepara para 
realizar una evacuación de emer 
gencia, Mariner es enviado al mis- 
mo corazón del Sol para acabar 


Vuelta a lo clásico 


| programa nos ofrece unos gráficos bastante normales 

aunque cabe destacar los fondos antes que los perso- 

| najes en si. Gráficos en 3D, movimiento en 360”, más de 150 
¡ escenarios diferentes y la habitual interfaz que presentan las 
aventuras gráficas. Durante más de tres horas de conversa- 
ciones subtituladas en diversos idiomas, incluido el castellano, 

se intenta volver a la clásica aventura gráfica que vivió su épo- 

ca dorada hace unos años en programas como «Monkey 
Island», la serie de «King Quest» o las divertidas aventuras de 
«Larry Laffern, aunque este programa no aporta nada nuevo. 

Sin embargo, y tras ver algunas de las aventuras que se están 
produciendo en la actualidad, podemos decir que el programa 
debería mejorar en algunos aspectos aunque la impresión ge- 


con los planes de 
los Firons. En su 
peligroso viaje se 
verá atrapado por 
campo 
fuerza lo que le 
lleva a pensar que 


un de 


le estaban espe- 
rando. Su única 
ayuda es un traje 
especial para re- 
sistir altas temperaturas del mis- 
mo material que las naves que in- 
tentarán evacuar a la gente al 
espacio exterior, y un pequeño 
equipaje con algunas armas lige- 
ras como la pistola láser. 

Una vez atrapados por los 
aliens, deberemos encontrar una 
puerta temporal que nos lleve a la 
época de los antiguos mayas ya 


que ellos son los únicos que tienen 
la solución para el trágico y horri- 
ble destino de la Tierra. Así se de- 
sarrolla el juego que nos transpor- 
tará una y otra vez a través de 
angostos laberintos y peligrosos 
abismos. Debemos acabar con los 
Firons y resolver el problema que 
acecha a la Tierra, sin embargo, 
nos falta algo. ¡¡¡Tiempo!!! 
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Fallout 


en Atardecer nuclear 


16 Megas (32 Megas rec ! 
Espacio en disco 
2 Megas (644 Megas rec.) 
cpu 
Pentium 90 (Pentium 166 rec.) 
Tarjeta gráfica 
SVGA 
Tarjeta de sonido 
Compatible Directk 
Sistema Operativo 
Windows 95 


VALORACIÓN | 


INTERPLAY 
Rol 


Bajo una perspectiva isométrica, con gráficos de gran calidad y un argumento 
francamente interesante, se nos presenta este fantástico juego de rol, con tintes 
de estrategia, que nos introduce de manera activa en una civilización 
postnuclear en la que sobrevivir es un privilegio que 


solamente los más fuertes se pueden permitir. 


La entrada a sitios 
privados está 
franqueada 

por pequeños 
grupos de vigilancia, 
que arremeterán 
contra el personaje 
si intentamos 
acceder al lugar. 
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Antonio Javier Gil 


ra algo prácticamente 
inevitable. La socie- 
dad moderna. con toda 
su tecnología y poder adquisiti- 
vo, se regía, sin embargo, bajo 
los sentimientos del odio, la en- 
vidia y la desconfianza. 
Reuniones entre los dirigentes 
políticos de todo el mundo, que 
debían tener como propósito me- 
jorar el planeta, en bien de todos 
sus habitantes, no eran más que ri- 
ñas escolares en las que se saca- 
ban a relucir cuantos más trapos 
sucios mejor. En uno de eso comi- 
tés, lo que al principio parecía una 
de tantas discusiones sin impor- 
tancia, derivó en algo mucho más 
grave: algo de lo que nadie tenía 
la culpa sino la tontería de dos 
personas: algo como la guerra 


Podemos crear a nuestro personaje a partir 
de cero, dotándole de habilidades 
y propiedades físicas que lo hagan único 
en más de un aspecto 


En pocas horas, cientos de mi- 
siles con carga nuclear cayeron 
sobre la desvalida población, co- 
mo una mortífera lluvia metálica 
dando al traste con la floreciente 
civilización que se estaba gestan- 
do... el hombre volvería a una 
nueva Edad de Piedra. 


La lucha 
por la supervivencia 

Interplay, compañía famosa por 
realizar títulos de gran calidad y 
renombre, que tantas horas de di- 
versión nos han hecho pasar, vuel- 
ve a la carga con un título que se 
centra en el género de rol y la es- 
trategia, con un argumento un tan- 
to catastrofista, pero al que se le 
puede sacar mucho jugo. 

En «Fallout» encarnamos a un 
habitante de una ciudad-baúl, so 
brenombre con el que se conoce 
a los pequeños poblados con ca- 
pacidad para retener la dañina ra- 
diación que se condensa en la at- 
mósfera terrestre. 

Ochenta años después de la ho- 
rrorosa guerra mundial, que aca- 
bó con la civilización moderna, 
los efectos de la destrucción nu- 
clear aún se siguen dejando notar, 
siendo muy difícil abastecerse de 
los víveres necesarios para mante- 
nerse saludable. Todo está conta- 


' you tell me more ob 


Las imágenes de carga e 
introductorias tienen un elevado 
grado de detalle y realismo. 


minado y la única manera de 
poder consumir algo es purificarlo 
previamente. De eso se encargan 
las plantas purificadoras de 
alimento y agua que han construi- 
do los pocos sabios y científicos 
que quedan con vida. 

Sin embargo, parece que la ma- 
la suerte se ha cebado en la ciu- 
dad-baúl donde vive el protago- 
nista de la aventura, pues el chip 
controlador de la segunda planta 
ha sido completamente destruido 
y si alguien no consigue uno de 
repuesto, la gente estará condena- 
da a morir de deshidratación 

Como no podía ser de otra 
manera, nuestro personaje es ele- 
gido como voluntario forzoso 
para conseguirlo. 


lr acompañado por estos lugares 
puede ser una idea acertada. 


Los diálogos con los diferentes 
personajes tienen una gran 
importancia, por lo que no pueden 
ser tomados a la ligera, ya que 
una frase equivocada podría 
enemistarnos con ellos. 


Esto nos va a obligar a viajar 
por las áridas tierras que hay en 
tre las diferentes ciudades-baúl, 
únicamente habitadas por los hu- 
manos que han sido afectados ma- 
sivamente por los efectos radiac- 
tivos y ahora son mutantes 
desquiciados que atacan a todo 
aquel que se pone a su alcance, en 
busca de alimento, con lo que ar- 
marse hasta los dientes será una 
de las cosas a tener en cuenta. 

Mientras que la acción común 
como andar. hablar con las perso- 
nas con que nos crucemos, reco- 
ger objetos y demás, los combates 
se desarrollarán por turnos sepa: 
rados, como ocurría en la serie X- 
COM, de forma que podemos 
pensarnos concienzudamente ca- 
da movimiento que vayamos a re- 
alizar y no dar así un paso en falso 
que nos pueda llevar a la total per- 
dición. Dependiendo de las armas 
que tengamos. dispondremos de 
mayor o menor miciativa de ata- 
que que nos permita mover con 
antelación. Por poner un ejemplo, 
si disponemos de un machete, que 
es la más rápida de las armas blan- 
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Mientras que las acciones normales como andar 
y relacionarse con gente se realizan en tiempo real, 
los combates se desarrollarán por turnos 


cas, actuaremos antes que alguien 
con una espada o un bastón, pero 
nunca lo haremos antes que al- 
guién con una pistola, una ballesta 
o un lanzallamas, pues éstas son 
armas de largo alcance. 


Elección 
del personaje 

En «Fallout», como buen juego 
de rol que es, tenemos la posibili- 
dad de crear a nuestro personaje 
desde cero, a pesar de que hay tres 
predefinidos y completamente di- 
lerentes entre sí, que podremos 
elegir sí no queremos preocupar 
nos en demasía de este apartado. 
Estos son el diplomático, que 
siempre pretende arreglar las cosas 
por el lado pacífico, convenciendo 
a la gente con tres o cuatro palabras 
bien dichas y evitando el combate 
físico siempre que sea posible: el 
mentiroso, que también usa las pa- 
labras como arma principal pero a 


diferencia del primero de una ma- 


Dentro de las ciudades podremos 
desplegar este plano orientativo. 


nera mucho más engañosa aprove- 
chándose de la buena fe de las per- 
sonas, y por último, el combatien- 
te, que prefiere golpear primero y 
preguntar después y que, contando 
con su fuerza física superior, con- 
seguirá información y ayuda int- 
midando en vez de convenciendo. 


Este mapa nos muestra los lugares que hemos visitado y los que nos 
quedan por explorar, con lo que evitaremos perdernos. 
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Combates por turnos 


E ste es el apartado donde la estrategia toma la voz cantan- 
te. Cada vez que se desencadene una pelea, la acción pa- 


sará de tiempo real a tumos separados, de manera que podre- 
mos pensarnos muy y mucho todo lo que queremos hacer, 
antes de llevarlo a cabo. Cambiar de arma, escondernos, atacar 
cuerpo a cuerpo, disparar, cubrirse, cambiar de armadura e in- 
cluso huir, son sólo algunas de las cosas que podemos llevar a 
cabo sin limite de tiempo alguno. 

Por supuesto, como ocurre en otros títulos con esta modalidad 
de combate, únicamente podremos atacar a aquellos enemi- 
gos que tengamos en nuestro campo de visión, pues los que se 
encuentren ocultos o a nuestras espaldas, resultarán invisibles 


al protagonista y, por lo tanto, podrían pillarle por sorpresa. 


Sin embargo lo más divertido de 


este apartado, es crearnos al nues- 
tro como mejor nos convenga, pro- 
porcionándole habilidades propias 
que lo conviertan en Único, pero 
habrá que tener en cuenta que de- 
beremos actuar en relación al rol 
que hayamos elegido encamar, por 
lo que ofrecer un discurso a las 
masas de habitantes cuando hemos 
creado a un Rambo cualquiera, no 
será algo factible y. por contra, ata- 
car con las manos desnudas a una 
banda de asaltantes, sería poco 
menos que suicidarnos si lo que 
hemos elegido es un orador nato. 


Un mundo virtual 

Al escenario apocalíptico que los 
componentes de Interplay han crea- 
do para «Fallout» no se le escapa 


ningún detalle, siendo uno de los 
más realistas que hemos tenido la 
oportunidad de echamos a la cara. 
en lo referente a inteligencia de los 
personajes que lo pueblan, que re- 
cordarán todas las conversaciones 
que hayan tenido con nosotros, de 
forma que siempre afectarán a las 
posteriores de manera beneficiosa 
o perjudicial; a la ambientación, 
que de verdad nos da la sensación 
de estar en medio de un mundo 
afectado por el caos nuclear y a la 
calidad de gráficos y sonido, tan 
elevada como a lo que nos tiene 
acostumbrados Interplay en todos y 
cada uno de los títulos que realiza. 
«Fallout» es, en definitiva, un 
título recomendable a todas luces 
que hará las delicias de propios y 
extraños al género del rol. 1 
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ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 
RAM 
16 Megas 
Espacio en disco 
2 Megas (122 Megas rec) 
cPu 
Pentium 75 (Pentium 150 rec) 
Tarjeta gráfica 
SVGA PCI 2 Megas 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles 
Sistema Operativo 

Windows 95 
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MONOLITH 
Arcade 


El programa se divide en varias 
fases que aumentan su dificultad 
según vamos avanzando. 
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Sonia Amat 


n «Claw» seguimos las 
E aventuras del capitán 
Nathaniel J. Claw, un 
gigantesco gato espadachín cuya 
única razón de vivir es acabar con 
la Armada de Cocker Spaniard. El 
juego se inicia en unas Oscuras 
mazmorras donde los gatos son 
arrojados tras caer derrotados en 
una cruenta batalla. Mientras pasa 
sus últimas horas encarcelado en- 
cuentra una pergamino donde se 
habla de un legendario tesoro, el 
Amuleto de las Nueve Vidas y un 
mapa donde localizar nueve pode- 
rosas gemas. El autor de la nota 
implora que Claw busque el amu- 
leto comenzando por las nueve 
gemas de la vida. Así da comien- 
zo este estupendo juego que nos 
vuelve a traer la diversión en otro 
genial programa de plataformas. 


El juego en sí no es de una difi- 


cultad excesiva. Con dificultad 
queremos decir que no deberemos 
resolver difíciles preguntas, ni po- 
nernos a pensar durante horas y 
horas cómo pasar una pantalla. La 
única dificultad será la de no caer 
en afilados pinchos, que no nos al- 
cancen las balas de los soldados o 
que no nos atraviesen las espadas 
de los capitanes enemigos. 

Los niveles en los que está di- 
vidido el juego son brillantes, lle- 
nos de detalles. Los dos primeros 
nos los terminaremos, si somos un 
poco precavidos, en un par de par 


Los coloridos y detallados 
escenarios otorgan al programa 
un aspecto gráfico inmejorable. 


tidas, sin embargo. y mientras va- 
mos avanzando, cuidaremos las vi- 
das como si fueran las nuestras. El 
grado de adicción es muy alto y los 
gráficos son estupendos. 

El escenario es una mezcla de 
dibujos realizados a mano, bonitas 
áreas renderizadas y unos fondos 
en un segundo plano de una gran 
calidad. Con respecto al sonido, 
decir que parece que esté sacado de 
una película de Errol Flyn. Según 
nos vamos integrando en el juego, 
la música va cambiando. Cada ni- 
vel tiene sus propios efectos y las 
piezas de cada puzzle suenan de 
una manera diferente. 

La posibilidad de multijugador, 
no es que sea alta. es superior. 
Hasta 64 jugadores a la vez por 
Internet pueden disputar una Ca- 
rrera para ver quién es el que aca- 
ba el nivel en menos tiempo. 

Un programa que aunque en un 
principio no nos llame mucho la 
atención y nos parezca el típico 
juego de plataformas, nos manten- 
drá clavados horas y horas delante 
de nuestro ordenador una vez que 
le hayamos tomado el pulso. 
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ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


1d 16 Megas 
Espacio en disco | 

F 50 Megas y 

CPU 

y Pentium 90 (Pentium 166 rec) 
Tarjeta gráfica 

LE Super VGA POI1 Mega (3. rec) 
Tarjeta de sonido 

ly Sound Blaster y compatibles 1 
Sistema Operativo 

É Windows 95 1 
Multijugador 


“IPX,TCP/1P, Moder”, Conexión directa 
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SEGA 
Arcade 


Simular los movimientos 
y velocidad en una moto 
no es tarea facil. Sin 
embargo, «Manx TT» se 
aproxima bastante. 


Al límite 


Sergio Zazo 


odos aquellos locos por 
las motos deben cono- 
cer la carrera que se ce- 
lebra en la Isla de Man en Gran 
Bretaña, el Tourist Trophy o TT 
Racing. En esta pequeña isla se 
disputa una competición entre 
motos de calle y superbikes por 
carreteras abiertas al público. Es- 
tos circuitos no están preparados 
expresamente para correr, ya que 
se trata de calzadas estrechas fre- 
cuentadas por peatones. 

Una nota importante a destacar 
es que el desarrollo del juego es 


YT 


Manx TT Superbike 


bastante similar a otros de la 
firma Sega como «Rally Cham- 
pionship» o «Touring Car». 

En el programa podremos ele- 
gir diversos circuitos y varios ni- 
veles de dificultad y tipos de jue- 
go. En lo referente a la elección 
de la motocicleta sólo podremos 
escoger un modelo, la Honda 
RVF RC45, aunque con diferen- 
tes características técnicas, es de- 
cir, mayor velocidad máxima, me- 
jor frenada, más agarre en curvas, 
etc. Con respecto al tipo de carre- 
ra, podremos seleccionar la de 
práctica, la carrera de desafío, el 
modo de prueba de tiempo o la 
opción de piloto fantasma. En to- 
dos los tipos de carrera optaremos 
entre tres, cinco y siete vueltas o 
entre cuatro niveles de dificultad: 
Laxey, TT, Laxey IR o TT IR. 
La opción IR o recorrido inverso, 
variará la dirección de la carrera, 
es decir. el recorrido será el 
contrario del original. 

El juego en sí está muy bien, 
aunque la sensación de velocidad 


podría mejorarun poco. Este pe- 
queño problema es debido en 
gran parte a la dificultad que 


siempre existe para reflejar los 
movimientos de una moto en un 
juego. Para que ésta aumente, de- 
beremos elegir la vista desde la 
propia moto, aunque el control 
disminuya algo. Si escogemos la 
vista posterior la sensación será 
algo menor pero el control de la 
motocicleta aumentará. Cabe des- 
tacar la posibilidad de utilizar al- 
gunas tarjetas aceleradoras como 
la 3Dfx, que nos permitirá disfru- 
tar de unos efectos más reales y 
una mayor calidad en la imagen. 

En definitiva, «Manx TT Su- 
perbike», sin llegar a la calidad de 
la máquina recreativa, se le acerca 
bastante. 
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RAM 
16 Megas (32 Megas rec) | 
Espacio en disco 
11 Megas | 
cpu | 
Pentium 90 (Pentium 166 rec) | 
Tarjeta de video | 
SVGA PCI (3Dix rec.) 
Tarjete de sonido 
SoundBlaster y compatibles 
Sistema Operativo 
Windows 95 
cri 
Modem, IPX, DirectPlay 
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EMPIRE 
Simulador 


A 


Las cabinas de los aparatos estan 
realizadas con gran detalle. 


| - 


1 


Las vistas externas sirven para ver 
lo que hay a nuestro alrededor. 
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Flying Corps Gold 


Mejora con el tiempo 


Sergio Zazo 


o vamos a entrar en de- 
talles sobre el argumen- 
to del programa ya que 
lo hicimos unos meses atrás. Basta 
decir que esta edición Gold es la 
misma aunque con algunas mejo- 
ras y variaciones. Por un lado se le 
ha añadido la posibilidad de usar 
tarjetas aceleradoras como la 
3Dfx. Por ejemplo en una resolu- 
ción de 640x480 se ha incremen- 
tado el color a 16-bit (65.536 co- 
lores) con una velocidad de 30 fps. 
lo que supone todo un avance con 
relación a la anterior versión. Otra 
novedad que ha sido incluida es la 
opción multijugador. Además po- 
demos construir nuestros propios 
escenarios ya que también se in- 


cluye esa posibilidad. Todo un 
completo editor de misiones con 
el que podremos colocar aeropla- 
nos, globos, tanques y fuego antia- 
éreo a nuestro gusto e indicar el 
área por el que se pueden mover. 
Igualmente, podremos surcar 
los cielos con el Fokker 


mientos arriesgados. Otra mejora 
la encontramos en los fondos ya 
que han sido completamente digi- 
talizados con una calidad fotográ- 
fica incluyendo ciudades y pue- 
blos. Por último destacar la 
posibilidad de uso de joysticks del 

tipo Force Feedback. Si 


D-VH y con el > <= > a todo esto le uni- 

French Spare. y y 2. mosla grancali- 
/ 

En el aparta- dad que la an- 

do de las op- terior versión 


ciones veremos 
aumentadas 
nuestras posibilida- 
des al poder controlar en 

todo momento el tipo de vista, co- 
nectar o desconectar el humo, el 
buen funcionamiento de las armas, 
las caídas de cola o la pérdida de 
conocimiento al realizar movi- 


tenía podremos 
decir que Flymg 
Corps Gold es uno 
de los mejores simulado- 
res de aviones de la 1 Guerra Mun- 
dial del mercado. Controla los cie- 
los con esta nueva y mejorada 
versión de un clásico de la simu- 
lación aérea. Ml 


Con DI Vcames - hemos demostrado que 


cualquiera 


ets hacer 
juegos ¿ 


¿cualquiera ? 


250.000 


15m 
2000 Eráfigos jpácitos 
500 Sésozs zoe 
1000 Esisiao. 
348 ss menva 
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PRODUCTO 
MECOMENDADO 


1] 
Porque con DIV Games Studio podrás rea- Con DIV podrás participar en el Concurso 


lizar videojuegos comerciales libres de de Programación de Videojuegos con DIV, Allonso Gómez 42, nave 112 
Ss 


royalties. La imaginación y la creatividad organizado por PC Actual. Y optar a gran- 28037 Madrid. España 
la pones tu, DIV se encarga del resto. des premios y la comercialización de los h.: O 

i ¡ roductos ax: (91) 3.04.17.97 
Seguro que nunca has visto nada igual. productos ganadores. E do o O 
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ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


RAM 
8 Megas (16 Megas rec) | 
cpu | 
486 DX2/66 (Pentium 120 rec) | 
Tarjeta gráfica 
SVGA PCI Mega 
Tarjeta de sonido 
SoundBlaster y compatibles ] 
Sistema Operativo 
MS-DOS, Win 95 


VALORACIÓN | j 


SUN SOFT 
Habilidad 


Con nuestra nave deberemos unir 
minas de igual forma, tamaño o 
color para hacerlas desaparecer. 
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Syyrah 


Rompecabezas espacial. 


Sergio Zazo 


esde la aparición del ya 
mítico «Tetris» han ido 
surgiendo continua- 
mente todo tipo de réplicas que 
intentaban. si no superar al origi- 
nal, por lo menos acercársele. La 
idea era muy sencilla, unas piezas 
de colores con unas formas deter- 
minadas caían desde la parte su- 
perior de la pantalla. Nosotros de- 
bíamos unir las piezas formando 
líneas. Cuando teníamos una lí- 
nea desaparecía dejando hueco a 
otras nuevas piezas. 

Uno de los programas que in- 
tentó reinventar la fórmula de los 
juegos de puzzles fue «Zoop!», un 
programa muy ameno cuyo grado 
de complicación crecía fase a fase. 
Otro programa que intenta acer- 
carse al clásico es «Syyrah». El 
argumento del juego es lo de me- 


nos. Deberemos salvar al planeta 
Keeran del ataque de unas morta- 
les y peligrosas minas biomecáni- 
cas. Lo importante es que somos 
los pilotos de una aeronave situa- 
da en el cen- 
tro de un ani- 
llo concén- 
trico de mi- 
nas de dife- 
rente color, 
El objetivo 
será Crear 
grupos de 
minas del 
mismo color o forma antes de que 
se nos acerquen peligrosamente. 
Obviamente, cuantas más minas 
contenga el conjunto que forme- 
mos, más puntos recibiremos. 
Ocultos en el campo de minas po- 
dremos localizar una gran varie- 
dad de ítems que nos ayudarán a 
finalizar cada una de las fases. En- 


Tendremos dos vistas posibles, 
desde el interior de la nave y una 
vista superior de las minas. 


tre estas ayudas podremos cn- 
contrar vidas extras, bombas con 
las que terminaremos con un ani- 
llo entero de minas, o artilugios 
que acabarán con todas las minas 
de un mismo color. 

Los gráficos son algo sosos 
aunque cumplen su función. Los 
modos gráficos son dos: en 2D 
podremos ver nuestra nave y las 
minas de alrededor desde la parte 
de arriba, y 
el modo 3D 
con el que 
tendremos 
una vista 
desde el inte- 
rior de la na- 
ve. Como 
parte positiva 
podemos de- 
cir que el juego tiene cierto grado 
de adicción y que requiere un 
equipo poco potente. Por contra 
decir que si lo que queremos es un 
programa de puzzles con el que 
rompernos la cabeza pensando. 
este no es el programa. Se trata de 
un juego más que no llegará a 
convertirse en un «Tetris». Bl 


ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 
RAM 
16 Meges (32 Megas rec) 
Espacio en disco 
116 Meges 
cpu 
Pentium 133 (Pentium 200 rec) 
Tarjeta gráfica 
SVGA PCI 1 Mega (2 Megas rec) 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles 
Sistema Operativo 
Windows 95 


/, 
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PSYGNOSIS 
Aventura/Arcade 


El halo de misterio que rodea al 
juego hará que nos mantengamos 
alerta en todo momento. 


| 


Zombieville 


Vienen por ti 


Sergio Zazo 


a acción nos sitúa en 
Downforth (USA), co- 
lonia fundada en 1732 
por Ezekial Downforth. Según la 
leyenda, su fundador creía que la 


ciudad había sido poseída por es- 
píritus que habían seguido a lus 
colonos desde 
su Inglaterra 
natal. A pesar 
de los mitos y 
de su pequeño 
tamaño, la ciu- 
dad fue crecien- 
do y prosperan- 
do 
población pro- 
fundamente re- 


con una 


ligiosa antes de 
que la cultura 
americana terminara por absor- 
berla a principios del siglo XIX. 
Está ciudad se hizo más famosa 
en el año 1939 cuando el ejército 


construyó una base militar 
a unos Kilómetros de ella. La 
base de Medlam fue diseñada, 
en principio, como hospital mili- 
tar aunque todos sabían que 
era utilizada para pruebas con ar- 
mas experimentales. 

En la actualidad, Downforth es 
como cualquier otra ciudad. El ce- 
menterio situado en las afueras 
alberga a los primeros colonos y 
la casa de Ezekial se puede visitar 
a través de un pasaje situado 
después de la plaza central. Sin 
embargo, todos dicen que es 
un lugar embrujado. 

Con respecto al juego, 
deberemos guiar a Matt 
Black, un intrépido periodis- 
ta a través de la base de 
Medlam extrañamente pla- 
gada de zombies. Conta- 
remos con diversas ar- 
mas que tendremos que ir 
recogiendo, excepto una peque- 
ña Beretta con la que contamos 


al principio. Otras armas son 
un Heckler Koch, una escopeta 
de dos cañones, un M16 con lan 

zagranadas. un M60 e incluso 
un lanzamisiles nuclear. 

Podemos definir el juego como 
una mezcla de arcade y aventura 
gráfica ya que entre escena y es- 
cena tendremos que ir hablando 
con los diferentes personajes que 
nos irán apareciendo: unos solda- 
dos, una doctora... 

El nivel de energía es sustituído 
por un nivel de zombificación. 
Aunque podremos encontrar ayu- 
da en los botiquines y en la botella 
de antídoto, los zombies acabarán 
muy rápido con nosotros, así que 
deberemos evitarles constante- 
mente. Otro punto a tener en cuen- 
ta es grabar la partida cada poco 
tiempo, ya que si no lo hacemos, 

tendremos que volver a repetir 
una fase tras otra debido al 
alto nivel de dificultad. Un 
punto a destacar es el de 
los gráficos, aunque se po- 
drían mejorar los pantalla- 
zos entre las escenas, el 
conjunto es bastante bueno. 
Mucha sangre, terror y di- 
versión es lo que nos 

ofrece «Zombieville». Ml 
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ESPECIFICACIONES TÉCNICAS —o 


y Luke 


VALORACIÓN ( ) 


RAM 
8 Megas (16 Megas rec.) 
Espacio en disco 
15 Megas 
cpu 
486 DX33 (Pentium 90 rec.) 
Tarjeta gráfica 
VGA (SVGA rec) 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles 
Sistema Operativo 
MS-DOS o Windows 95 


INFOGRAMES 
Arcade 
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¡El 


Armas como el revólver o la 
dinamita nos ayudarán a 


vencer a los bandidos. 


AP 


A lo largo del juego aparecerán 
temibles forajidos armados. 


En la instalación del programa tendremos la posibilidad de elegir el 
idioma que queremos utilizar durante el juego. 


más rápido del Oeste 


ed 


Sonia Amat 


| paso del tiempo y las 
nuevas modas han lle- 
gado también al mundo 
del cómic. Lo que antes era un 
símbolo de hombría, hoy se ha 
convertido casi en una prohibición. 
Por ello, los responsables de dar vi- 
da al vaquero más famoso del di- 
bujo animado, Lucky Luke, han 
decidido cambiar su eterno cigarri- 
llo por una ramita. Sin embargo, 
esto es lo único que ha cambiado 
en la vida del personaje creado por 
Morris, que acaba de cumplir los 
50 años. Así, no faltarán los peli- 
grosos y, a la vez patosos Herma- 
nos Dalton, su fiel cabalgadura, 
Jolly Jumper, o el viejo perro Ran 
Tan Plan, además de los temibles 
forajidos del Salvaje Oeste. 

En el juego existen unos nive- 
les que requieren una especial ha- 
bilidad. En total existen tres fases: 


ES 
¿Los Dalton están en 
Yuma. Han atracado 

h el banco y... 


Y 


el cañón, que deberemos recorrer 
a caballo, el huracán y el río. 

Además del juego en sí, existen 
unas fases de bonus que nos permi- 
tirán acumular más puntos. Así, en 
la primera podremos jugar a la ru- 
leta, en la segunda disputaremos un 
pulso, y en una tercera, deberemos 
probar nuestra puntería disparando 
a las típicas botellas. 

Sin embargo, y tras ver la versión 
de Playstation, hay que decir que 
con las tecnologías actuales, el jue- 
go podría haber sido mucho mejor 
en todos los aspectos. Al ver 
«Lucky Luke» no podríamos dife- 
renciar si se trata de un juego actual 
o de hace uno o dos años. Los gráfi- 
cos y el sonido podrían ser normales 
o incluso buenos hace unos años, 
pero en estos momentos en los que 
la aceleración con tarjetas 3D está a 
la orden del día, «Lucky Luke» no 
ofrece nada sorprendente. Tan sólo 
unas horas de diversión. Ml 
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ESPECIFICACIONES 7 


RAM 
4 Megas (8 Megas rec) 
Espacio en disco ! 
80 Meges 3 
cpu | 
386 (Pentium 90 rec) | 
Tarjeta gráfica | 
SVGAPCI1 Mega | 
Tarjeta de sonido 
SoundBlaster 16y compatibles | 
Sistema Operativo 
Windows 3.1 (Windows S5 rec) | 


| 
VALORACIÓN ] | 
A ——_—— 4 


SM 
Consulta 


A este fantástico diccionario no le falta, ni siquera, el significado de más 
de un centenar de siglas totalmente actuales. 
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Un diccionario actual 


consulta y divulgación 


CLAVE 


Los diccionarios en CD-ROM están a la orden del día, programas que traducen del 


inglés al español o enciclopedias multimedia. Sin embargo, nunca hemos podido 


disfrutar de un diccionario que nos mostrase palabras de uso frecuente, es decir, 


las palabras que se emplean en la calle. «Clave» nos muestra más de 300.000 


definiciones, 50.000 extranjerismos, neologismos e incluso americanismos. 


MEA odos. alguna vez, he- 
mos intentado buscar 
alguna palabra que he- 

mos escuchado o nos han dicho 
y que no entendíamos, sin em- 
bargo, al mirar el diccionario, 
nos hemos llevado la sorpresa de 


no encontrar dicha palabra. 
«Clave» nos ayudará a encon- 
trarla además de solucionarnos 
muchos más problemas. 


Búsqueda selectiva 
No sólo sirve para buscar el sig- 
nificado de una palabra sino que 
además nos puede ser muy útil pa- 
ra aprender a utili- 
zar el significado 
de una que ya co- 
nozcamos. Pode- 
mos, asimismo, 
encontrarnos con 
neologismos que 
no aparecen en el 
DRAE (Dicciona- 
rio de la Real Aca- 
demia Española). 
También el libro 
de estilo, nos será 
de mucha ayuda 
para hacer un uso 
más eficaz y con 
mayor rigor del 
español. En cuan- 
to al programa po- 


demos decir que para buscar algu- 
na definición lo podremos hacer 
de cinco maneras diferentes. La 
primera es la habitual en un dic- 
cionario. en orden alfabético, ade- 
más otra posibilidad es hacerlo en 
orden inverso, es decir, palabras 
que terminen de la misma forma 
aunque su significado no sea el 
mismo (casa, mesa, rosa, etc.). La 
tercera posibilidad es la de encon- 
trar el significado de locuciones o 
frases hechas, que utilizamos con- 
tinuamente pero que a veces no 
sabemos lo que significa (“de pas- 
cuas a ramos”, “no da pie con bo- 
la”...). Las dos últimas formas de 
poder encontrar la palabra o frase 
que buscamos es mirar la lista de 
palabras y acepciones no registra- 
das en la última edición del 
DRAE del año 1992, que nos apa- 
recerán marcadas con un corchete. 
Y finalmente, una lista de pala- 
bras con notas de pronunciación, 
ortografía y gramática. 

Una característica a tener en 
cuenta es la posibilidad de saltar 


- eric” MEN 


- Cuando la forma de escnbir un nombre 
a e Egon 


$ gos MP 
Uso de mMNYÚRO o | 


Numerg.s 


caera, salon tr rr 
correspondiente 


(y no Imeiami)). 
laJ(y no "yoryal) 


0 Topónimos que originalmente no están escritos 
en caracteres latinos 


—Deben transcribirse desde sus alfabetos originales 
al alfabeto latino Es el caso, entre otros, de los 
rd e e ses, chinos 
o 


de una palabra a otra a modo de 
hipertexto o de ver las últimas pa- 
labras que hemos mirado utilizan- 
do el botón derecho del ratón. 


Escribir con estilo 

Otra de las partes en que se di- 
vide este diccionario es el “Libro 
de Estilo” 
otras cinco secciones: fichero 
de uso, modelos de conjugación 


, en él encontraremos 


verbal, siglas y acrónimos, sufi- 
jos y figuras retóricas. 


No sólo sirve para buscar 
el significado de una palabra sino 
para aprender a utilizar el de una 
que ya conozcamos 


En el fichero de uso se nos mos- 
trará el correcto empleo de acen- 
tos, signos de puntuación, abrevia- 
turas, así como topónimos o 
fórmulas de tratamiento. Los mo- 
delos de conjugación verbal nos 
ayudarán a conjugar bien todos los 


Los verbos y sus respectivos tiempos ya no serán un problema para 
nosotros gracias a la excelente ayuda que nos prestará «CLAVE». 


verbos y sus respectivos tiempos. 
En el apartado de siglas y acróni- 
mos, además de explicamos lo que 
es una sigla, nos aparecerán un 
gran número de ellas, todas actua- 
les. El apartado de sufijos tampoco 
tiene mucha complicación, ya que 
nos habla de los distintos sufijos 
que podemos utilizar, dónde utili 
zarlos y de qué manera. Destacar 
las figuras retóricas (en este pro- 
grama se nos explica la forma co- 
rrecta de emplearlas), aunque hi- 
págale, litote, retruécano O 
calamburi nos suene a extrañas en- 
fermedades tropicales son figuras 
que utilizamos continuamente para 
comunicarnos. 

Por último indicar que el pro- 
grama incluye una ayuda total- 
mente guiada que nos solucionará 
todos aquellos problemas que se 
nos presenten aunque hay que in- 
dicar que el uso del programa es 
realmente sencillo. 8 


Gracias a este completo programa podremos conocer el 
significado de los diferentes tipos de sufijos, además de 
aprender a emplearlos correctamente. 


Nuestra opinión 


y era hora de que 
apareciese un diccio- 
nario actualizado como 
este que presentamos 
aquí. Y qué mejor soporte 
que un CD-ROM. 
Muchas de las palabras 
que fueron introducidas 
como novedades en la úl- 
tima edición del DRAE del 
año 1992, seis años des- 
pués ya casi no se utili- 
zan. En la calle aparecen 
nuevas palabras casi to- 
dos los días y debemos 
saber cómo utilizarlas y 
cuál es su significado. 
Gracias a «CLAVE», no 
tendremos ningún pro- 
blema para ello. 
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6 consulta y divulgación 


Cuba 


ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


16 Megas 
cPu 
486/33 (Pentium 133 rec) 
Tarjeta de video 
SVGA PCI 1 Mega 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles 
Sistema Operativo 
Windows 3.x o supeñor 


VALORACIÓN (89) 


EL MUNDO 
MULTIMEDIA 
Divulgación 


SIGLO XX 


Este CD-ROM nos presenta 

la historia de una forma completa 
y muy fácil de comprender gracias 
a su glosario. 


El apartado de Nostalgia nos trasladará a la Cuba clásica, sus gentes, 
sus paisajes, sus costumbres... vistas desde un punto de vista distinto. 
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> La perla del Caribe 


= Sergio Zazo 


uba es la isla de refe- 
rencia del Caribe. No 
sólo existe desde la lle- 
gada de Castro sino que tiene una 
historia milenaria. Cristóbal Co- 
lón a su llegada a lo que creía que 
eran las Indias hizo escala en esta 
paradisíaca isla caribeña para ha- 
cer acopio de víveres. Colón y los 
demás marineros que le siguieron 
se asombraron de lo que encontra- 
ron en ella. Fabulosas playas, in- 
creíble vegetación, gentes ama- 
bles y mucha paz. Nada de esto ha 


Tras la visita del Papa y el centenario de la guerra de 1898, esta gran isla del 
Caribe está de moda. En realidad Cuba siempre ha sido considerada por los 


españoles como zona paradisíaca. Sin embargo, son muy pocos los que conocen 


la verdadera historia de 
la isla. Ahora, gracias a 
este CD-ROM de 

El Mundo Multimedia 
vamos a poder conocer 
muchos de los temas 
interesantes que rodean 


a esta “perla” del Caribe. 


cambiado hoy en día porque Cuba 
sigue siendo uno de los destinos 
preferidos de turistas que viajan 
durante sus vacaciones en busca 
de nuevo mundo. 


Historia viva 

Este CD-ROM, totalmente in- 
teractivo, supone toda una expe- 
riencia gracias a la cual vamos a 
poder conocer mejor el ambiente, 
la historia, la cultura y otros mu- 
chos aspectos de Cuba. Por un la- 
do, encontraremos un apartado 
donde se nos explica de una for- 
ma muy detallada la historia de la 


Gracias a este CD-ROM 
vamos a poder conocer 
mejor el ambiente, la 
historia, la cultura y 
otros aspectos de Cuba 


isla y de sus alre- 
dedores. Podre- 
mos encontrar 
toda la informa- 
ción sobre los 
acontecimientos 
históricos y los 
personajes más 
significativos 
desde la llegada 
de Colón hasta 
la visita del Pa- 
pa Juan Pablo 
[[. Tendremos 
acceso a un gran 
número de fotografías referentes 
al conflicto que tuvo lugar entre 
España y Cuba. la Segunda Gue- 
rra de Independencia (1895-98) 
y algunos vídeos sobre la época 
castrista, además de imágenes 


Construcciones Civiles 


ero lo más característico de Cuba, sin lugar a dudas, es su 

folklore. En más de 16 vídeos vamos a poder deleitamos 
con el Ballet Tropicana, Rita Montaner, Beny Moré, el Trio Mata- 
moros, Lucrecia y otros grandes artistas cubanos. Además, 
descubriremos la historia de los distintos géneros musicales de 
la isla, desde el villancico hasta la salsa. Otra de las cosas de las 
que se puede sentir orgullosa la isla es de sus escritores y de la 
gente que ha escrito sobre ella. En «Cuba» encontraremos frag- 
mentos literarios de grandes poetas y escritores, tanto cuba- 
nos como extranjeros, que dedicaron gran parte de su vida y de 
su obra artística al los encantos que rodean esta isla. Poemas 
de Federico García Lorca, José Martí, Hemingway y otros mu- 
chos leídos por Natalia F. Graves. Sin embargo, lo que más nos 
ha sorprendi- 
do de esta in- 
teresante 
aplicación es 
la cantidad 
de preciosas 
fotografías 
que contiene, 
acompaña- 
das de fondo 
por un bolero 
de Lucrecia. 
Sus gentes, 
sus playas, 
sus edificios, 
su historia, su fauna, su flora, todo está reunido en este CD- 
ROM. Con hacer una visita a este programa se podría decir que 
hubiésemos visitado Cuba. Se trata pues de un producto multi- 
media de gran calidad y cuidada estética que ofrece una amplia 
visión y una fácil lectura de este bonito país. 


Además del glosario histórico 
vamos a contar con otro glosario 
de términos del lenguaje cubano. 


Gracias a unos estupendos videos 
podremos entender mejor la 
historia reciente de la revolución. 


del enfrentamiento acaecido en 
Bahía de Cochinos o sobre la 
Crisis de los misiles. 

Otro amplio apartado que en- 
contraremos en el programa será 
el referente a la pintura y la arqui- 
tectura de la isla, donde disfruta- 
remos con imágenes de los cua- 
dros y las biografías de los 
principales artistas cubanos y tex- 
tos y fotografías de los más gran- 
des edificios de la época colonial. 
Imágenes de La Habana y de las 
demás ciudades, todas ellas dona- 
das por la Junta de Andalucía. Bl 
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| 


ESPECIFICACIONES TECNICAS 


RAM 
8 Meges (16 Megas rec) 
Espacio en disco 
9 Meges 
cpu 
486/66 (Pentium 120 rec) 
Tarjeta gráfica 
SVGA Local Bus o PCI 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles 
Sistema Operativo 
Windows 3.1x o superior 


VALORACIÓN (85, 


DORLING KINDERSLEY 
Educativo 


La prestigiosa compañía Dorling Kindersley sigue su unión con 


Zeta Multimedia para presentarnos este educativo programa 


diseñado para ayudar a los niños de siete a once años a desarrollar 


sus conocimientos matemáticos, eso sí, sin dejar de divertirse. 


En Egipto Y 
aprenderemos a 
utilizar los 
números con los 
diferentes tipos 
de operaciones: 
suma, resta, 
multiplicación 

y división. 
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Sergio Zazo 


o es éste el primer pro- 
grama que intenta ha- 
cernos ver las matemá- 


ticas de una forma amena, pero sí 
es uno de los primeros que lo hace 
de una manera tan divertida y 
agradable. Ya nos hubiese gusta- 
do aprender así las pesadas “ma- 
tes”. Bueno, pues a estrujarse el 


Juega con las Matemáticas 
Aprendizaje ameno 


cerebro lo máximo posible y a re- 


sulver los enigmas, si es que que- 
remos salvar a la Tierra. 

Podremos jugar de tres mane- 
ras diferentes: visitar cada civili- 
zación para salvar el mundo de los 
peligrosos Greta y Guille; elegir 
un viaje personalizado y disfrutar 
de cualquier juego durante el 
tiempo que deseemos; o escoger 
los complicados desafíos contes- 
tando algunas preguntas antes 
de viajar hacia el pasado. 


La máquina 
del tiempo 

Greta y Guille, dos de los prin- 
cipales personajes del juego, quie- 
ren destruir el mundo, ya que de 


La máquina del tiempo nos transportará a lugares tan 
diferentes como Egipto, Grecia o el Imperio Azteca. 


Se trata de un programa ameno y divertido 
que nos hará ver el estudio de las matemáticas 
desde otro punto de vista 


esta forma, las matemáticas mori- 
rán con él. Como habréis podido 
deducir, odian las matemáticas. 
Nuestra misión será viajar en el 
tiempo para evitar esa terrible des- 
gracia, para lo cual dispondremos 
de una máquina del tiempo que 
nos trasladará a destinos como la 
Atlántida, Grecia, el Imperio Az- 
teca Oo Egipto. Cada uno de los 
destinos, nos llevará a unos tipos 
de problemas matemáticos en 
concreto. Por ejemplo, en la 
Atlántida tendremos que ayudar a 
Raty el fontanero a volver a su- 
mergir a la ciudad en las aguas. 
Alguien ha quitado el tapón y ésta 
se ha secado. Con la ayuda de una 
tubería y utilizando fracciones. la 
volveremos a llenar de agua. 


Cuando resolvamos los problemas 
de Raty, deberemos viajar hacia el 
imperio Azteca y ayudar a Tilly, 
ya que Greta y Guille han encerra- 
do a las aves del paraíso en una es- 
pecie de templo. Deberemos re- 
sol ver algunos problemas basados 
en figuras geométricas. grados y 
medidas para acabar con este mis- 
terio. Al viajar hacia Egipto, sin 
darnos cuenta, nos han encerrado 
en la pirámide del faraón Khufu, 
pero, gracias a la ayuda de Khan, 
lograremos escapar, eso sí, resol- 
viendo antes unos pequeños pro- 
blemas de lógica matemática. En 
Grecia, deberemos participar co- 
mo jueces en las Olimpiadas, gra- 
cias a la ayuda de Quemecuentas, 
liberaremos a los atletas y les co- 


En el estadio olimpico de Grecia aprenderemos a emplear unidades de 
medida como las de longitud, capacidad, masa, tiempo, etc. 


En la Atlántida ayudaremos, mediante fracciones, a 
Rati para mantener las tuberias en perfecto orden. 


locaremos en el podium en su po- 
sición adecuada. cuando termine- 
mos, podremos ver cómo la antor- 
cha enciende el fuego olímpico, 
pudiendo hacer que los Juegos 
Olímpicos sean posibles. 

En definitiva, un programa en- 
tretenido a la vez que educativo. El 


Ma yHurga con las matemática 


inión 


S e trata de un programa 
ameno y divertido que 
nos hará ver el estudio de las 
matemáticas desde otro pun- 
to de vista. Gracias a los diá- 
logos con los distintos perso- 
najes que aparecen en el 
juego, las pistas que éstos 
nos ofrecen, los gráficos que 
aparecen en la pantalla, los 
sonidos y los vídeos, los ni- 
ños de siete a once años, po- 
drán sin ninguna dificultad y 
sin abunirse, 
aprender y 
disfrutar con 
las matemá- 
ticas. Es de 
agradecer la 
posibilidad 
de poder 
elegir entre 
distintos ni- 
veles de difi- 
cultad o tres 
tipos de jue- 
go diferentes, lo que nos ayu- 
dará a configurar el programa 
de la forma que nos resulte 
más fácil y mejor se adapte a 
nuestras necesidades. En re- 


Nuestra o 


sumen, un programa para te- 
nerlo muy en cuenta. 
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ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


RAM 
8 Megas (16 Megas rec.) 
cpu 
486/33 (Pentium 100 rec.) 
Tarjeta gráfica 
SVGA PCI 
Tarjeta de sonido 
Sound Blaster y compatibles 
Sistema Operativo 
Windows 3x o Windows 95 


>. Ed) 


COMPTON'S 
Consulta 


Las PERUÍELCDONE 
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Batallas de la Historia 
Guerra interactiva 


Desde tiempos inmemoriales el hombre ha estado combatiendo contra sus 
semejantes. «Batallas de la historia» reúne más de 4.000 años de continua lucha. 
Incluye, asimismo, reconstrucciones animadas de diez grandes batallas y una 
base de datos militares. Fotografías, vídeos y sonidos completan este CD-ROM que 
nos cuenta de forma interactiva la historia de la guerra. 


* Sergio Zazo 


a guerra siempre ha 
L estado presente en el 
transcurso de la histo- 
ria. El hombre tiene un pensa- 
miento que le es innato: ser me- 
jor que los demás. Esa sed de 
poder le lleva a luchar hermano 
contra hermano, pueblo contra 
pueblo. En muchas ocasiones el 
planeta entero ha sido escenario 


Como un de guerras globales entre los con- 
tablero de tinentes. El siglo XX pasará a la 


ajedrez. Así historia como el siglo de las gue- 
nos iran ll 
MN apareciendo eras aunque éstas se remontan a 
las diez los inicios del hombre. 
Si batallas más 
famosas de Reyiviendo 
la Historia. 


el pasado 

En este programa se nos mues- 
tra de una forma muy clara las ca- 
racterísticas de las diversas armas 
utilizadas en las batallas, su evo- 
lución. sus puntos fuertes, Armas 
como el arco largo, la catapulta, 
la granada de mano o los moder- 
nos cohetes o aviones de comba- 
te. Podremos también volar con el 


NESTINUNEVAN 


ATALLAS 


WILLIAM WESTMORELAND 


OFENSIVA DEL TET 


Podremos conocer las vidas de los militares más importantes, como por 
ejemplo a W. Westmoreland, figura relevante en la guerra de Vietnam, 


Apache, una auténtica arma de 
destrucción voladora. Podremos 
conocer la historia de los militares 
más famosos de todos los tiempos, 
desde Ramsés Il. el Kublai Kan, 
pasando por Napoleón, Rommel, 
hasta los militares que intervinie- 
ron en la guerra contra Irak, como 
el general Schwarzkopf. 

La base de datos que incluye re- 
señas desde Abensberg hasta Zus 
marshausen además de cientos de 
entradas acerca de conflictos y 


campañas. El programa incluye la 
reconstrucción de diez de las más 
famosas batallas de la historia. 


BATALLAS 


El programa incluye 
una reconstrucción 
de diez de las batallas 
más importantes 
de la historia 


desde la de Qadesh en el año 1275 
antes de Cristo, pasando por la ba- 
talla de Austerlitz en 1805 o por la 
ofensiva del Tet en 1968 hasta lle- 
gar a la Guerra del Golfo en 1991. 
En estas reconstrucciones anima- 
das tanto las estrategias como las 
tácticas se representan mediante 


secuencias acompaña- 
das de una narración 
de los hechos, además 
de una buena música y 
unos agradables efec- 
tos de sonido. La infor- 
mación se encuentra 
distribuida en forma de 
hipertexto lo que nos 
permite acceder al ins- 
tante a presentaciones multimedia 
y a los datos relacionados con 
la palabra elegida. 

En «Batallas de la historia» se 
desvelan los hitos históricos y 
los episodios personales que 
convirtieron a muchos de los 
grandes líderes en héroes milita- 
res. Cada líder se nos presenta en 
el marco político y el entorno 
tecnológico de su época 

En definitiva, podemos decir 
que estamos ante un 
programa dedicado 
a la guerra en el que 
disfrutaremos con 
las batallas más fa- 
mosas de la historia 
sentados tranquila- 
mente frente a nues- 
tro ordenador. El 


Tácticas 

de combate, 
armamento, etc. 
Descubriremos 
cómo atacaban 
y se defendian 
los ejércitos 

a lo largo 

¡ dela historia. 


Una extensa base de datos nos 
permitirá descubrir todos los 
secretos de la guerra. 


Tácticas 


y estrategia 


na de las partes más in- 

teresantes del progra- 
ma es revivir las diez batallas 
más grandes de la historia. 
En estas reconstrucciones 
podremos seguir de cerca 
cada conflicto y los resulta- 
dos de confrontaciones de 
todas las épocas. Podremos 
ver el desarrollo de la Batalla 
del Somme, viendo a las tro- 
pas francesas e inglesas au- 
nar las fuerzas para derrotar 
al ejército alemán en una gue- 
rra de trincheras. Incluso ob- 
servar cómo atacaron los ro- 
manos la ciudad fontificada 
de Alesia en el año 52 antes 
de Cristo pudiendo descubrir 
las tácticas de asedio de las 
tropas de Julio Cesar. 
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Diccionario de la salud 


pin . Para estar en forma 


8 Megas (16 Megas rec.) 
cpu 
08/05 (Pentium 90 reta ¡La salud es lo más importante en la vida ya que es lo único que tenemos, y 
Tarjeta gráfica 
PA PU cuidarla está en nuestras manos. La «Enciclopedia de la salud» nos presenta, 
Sistema Operativo 
Windows 3xosupeior | de forma rigurosa y completa pero a la vez divertida, una guía para aprender 
| Especial 
Actualizable a través de intemel | todo aquello que desconocíamos acerca de nuestro cuerpo. 
VALORACIÓN | 
| hi Sergio Zazo 
| SP 
Consulta MN n los últimos meses la 
| E empresa SP especiali- 
| zada sobre todo en 
| programas de contabilidad y ges- 
| tión, nos está ofreciendo algunos 
productos multimedia de gran ca- 
lidad orientados a toda la familia 
y de carácter marcadamente cul- 
tural. En está ocasión nos propo- 
ne una aplicación dirigida al mun- 
do de la salud y de la medicina. 
Dieta Pobre en Gracias al «Diccionario de la Sa- 
lud» podremos obtener informa- 
Pee $22 yes pao IN La interfaz con la que podremos  c¡ón para conocer a fondo nues- 
A]. Ta navegar por el programa nos ayudará 1 LO identificar la 
Colesterol total, pero sobre en grasas saturadas. a encontrar lo que buscamos. s. cupo: 04 ena a 5 
yde ds dpi e síntomas de un gran número de 


en forma de grasas saturadas. 
E el colesterol sube 2.7 mg/dL. 


En el glosario médico podremos encontrar tanto 
definiciones de enfermedades como de medicamentos. 
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enfermedades y así prevenirlas a 
tiempo. Además, nos presenta 
una cuidada planificación con los 
cuidados médicos básicos a tener 
en cuenta en cada fase de la vida. 


Para cuidarse bien 
Gracias a este programa ten- 
dremos la posibilidad de acceder 
de una forma rápida a una base de 
datos que incluye información 


AAA 


El programa se compone de varias secciones totalmente diferenciadas y dispuestas 
de una forma muy cómoda para el usuario del diccionario. 


Gracias a unos interesantes dibujos podremos aprender la estructura y 
la función de cada unos de los órganos del cuerpo humano. 


acerca de más de 450 enfermeda- 
des. Esta información se encuen- 
trarecogida en fichas explicativas 
donde se nos presentan sus posi- 
bles causas y diferentes síntomas. 
Además incluye las medidas pre 
ventivas que debemos adoptar así 
como el tratamiento para cada una 
de estas enfermedades. 

Podremos acceder gracias a una 
completa interfaz a toda la infor- 
mación referente al cuerpo huma- 
no, sus aparatos y sus Órganos 


(aparato respiratorio, sistema ner- 
vioso, etc.) o a temas generales or- 
denados en más de una docena de 
apartados: infecciones, urgencias, 
alergias, metabolismo y un largo 
etcétera. Los textos se completan 
con más de 500 fotografías, ani- 
maciones, vídeos, gráficos inte- 
ractivos y un amplio diccionario 
de términos de salud, con más de 
3.000 definiciones enlazadas me- 
diante hipertexto que pueden in- 
cluso imprimirse. Las fotos y los 


gráficos pueden ampliarse a pan 

talla completa para que puedan 
verse mejor. Existen, además, al- 
gunas aplicaciones interesantes y 
prácticas, como un test de coles- 
terol, un calendario de vacuna 

ción o un botiquín de viaje donde 
se nos muestran los medicamen- 
tos indispensables que nos debe- 
ríamos llevar si vamos a iniciar 
un viaje. Asimismo, nos informa 
de los procedimientos que debe- 
remos seguir en el caso de pro- 
ducirse intoxicaciones con pro- 
ductos químicos. alimentos en 
mal estado o venenosos. 


Nuestra opinión 


Se trata de un programa 
de consulta riguroso, donde 
encontraremos todas las repuestas 
concernientes al tema de la salud 


Con el «Diccionario de la salud» 
podremos incluso comprobar el 
nivel de nuestro colesterol. 


En definitiva, «Diccionario de 
la salud» es un programa de con- 
sulta riguroso donde encontrare- 
mos todas las repuestas concer- 
nientes al tema de la salud. Es 
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Enciclopedia 
nt. 8 los países del mundo 


CPU 
Pentium 90 (Pentium 133 rec) 


Too gas Mapas a la carta 


SVGA PO! 

Tarjeta de sonido 

Sino Blactor y compita] Los países cambian continuamente, las fronteras se mueven de un lado a otro sin 
Sistema Operativo 
O parar. Así, la «Enciclopedia de los países del mundo» se convierte en una ayuda 
a (84, casi indispensable. Más de 300 estadísticas, 4.000 fotografías, 60 vídeos y 250 
mapas, además de 2.500 definiciones y 1.000 páginas de texto serán más 
IPS 
Consulta que suficientes para resolvernos nuestras dudas. 


Historia 


Or orales 
(+) Sea nc. .traermapas 
10935 Gye nos ty. 
mormaran sobre 15% 
1iiSnes del [als > EN í tuno nuewo, el de 


los celiberos. 
Desde el siglo XV alla de C. hegaron 
mt, sucessvamerte s bene y fundaron colonies en 


A» , conqustaron los romanos y bayo el poder de 
Ea el programa Romo estuvo desde el glo la de ) C hasta 
el v de la Era Cnsuana 


nd obtendremos Ala cauda del impero romeno, fue invadida y 


¡ 22 conqustade por los visigodos que fijaron su 
información tanto > TOROS ni tray y 


economica, 


histórica, polliti - 
gl ca 2] AAA HE 


Sergio Zazo 


odos hemos manejado 
alguna vez un Atlas, ya 
fuese en el colegio o 
para buscar algún dato en particu- 
lar. Sin embargo, los Atlas sólo 
nos mostraban mapas, tanto físi- 


cos cómo políticos. Por lo tanto si 


Muchos de los lugares que nos 
encontraremos en la 
enciclopedia podrán ser 
visionados a través de unas 
estupendas fotografías. 


Transporte y Comunicaciones» 30 


España 


ss a LAIA A 


buscábamos algo en especial te- 
níamos que acudir obligatoria- 
mente a una enciclopedia. De esta 
forma descubríamos que los da- 
tos eran muy completos, pero nos 
encontrábamos con la pega de 
que a los mapas siempre les fal- 
taba algo. En la «Enci- 
clopedia de los países 
del mundo» encontrare- 
mos eso que tanta falta 
nos hacía y que no podí- 
amos encontrar en nin- 
guna parte, es decir, un 
compendio entre un 
atlas y una enciclopedia. 


País a país 

Encontraremos información 
detallada de cada país en orden al- 
fabético. Datos tanto de geografía, 
demografía, economía, historia, 
transportes y datos estadísticos. 
En la misma ventana podremos 
encontrar en lugar de mapas, un 
glosario de términos geográficos 
con el que podremos aprender to- 
do lo referente a las ciudades, pro- 
vincias o accidentes geográficos 
de cualquier punto del globo. 

Una vez que seleccionemos un 
país en particular, nos aparecerán 
todos sus datos. Localización geo- 
gráfica, superficie, población, es- 
peranza de vida, etc. En otro apar- 
tado diferente podremos disfrutar 


Podremos encontrar 
hechos tan interesantes 
como el desarrollo de la 


Primera y Segunda 
Guerra Mundial o la 


desaparición de la URSS 


La selección de los países 
podremos realizarla por 
continentes o por regiones. 


20) 
Todos los mapas que aparecen en el programa están completamente 
actualizados y contienen una gran cantidad de detalles. 


La busqueda de imagenes se realizará | Album de imágenes ¿| 


de una forma muy sencilla a traves de una 
lista colocada alfabeticamente. 


de un álbum de imágenes que 
han sido agrupadas por continen- 
tes, países y regiones. 

Dentro del atlas interactivo po- 
dremos acceder a la siguiente in- 
formación: mapa a pantalla com- 
pleta, fotografías de varios puntos 
de interés y una fotogra- 
fía vía satélite si está dis- 
ponible. Para encontrar 
un lugar en particular del 
cual desconocemos su 
localización exacta, po- 
demos utilizar la sección 
“¿Dónde está?” que reú- 
ne más de 8.000 lugares. 

Otro punto muy interesante del 
programa es la introducción de los 


Estados Unidos de América $7. 


CANADA 


= quel hm 
IÓ bl 


De, 


El 


E 


y< 


llamados mapas históricos donde 


podremos encontrar hechos tan 
interesantes como el desarrollo de 
la Primera y Segunda Guerra 
Mundial o la desaparición de la 
URSS, así como el actual mapa de 
la antigua Yugoslavia. 

Como en otras enciclopedias 
interactivas nos encontraremos 
con un divertido juego pero que 
encierra una pequeña pega. su ex- 
tremada sencillez. En dicho juego 
aparecerá el nombre de un país y 
tendremos que responder a nume- 
rosas preguntas que se nos irán 
planteando progresivamente. 


Nuestra opinión 

Se trata de un interesante pro- 
grama que cumple con su cometi- 
do: informarnos y ofrecernos da- 
tos acerca de los diferentes países 
del mundo. Es interesante aunque 
podría haber sido más completo. 
El juego. además, hubiera resulta- 
do mejor si hubiese sido un poco 
más complicado, ya que las 
preguntas que se nos plantean son 
demasiado simples si las compa- 
ramos con los datos que el progra- 
ma nos ofrece. El 
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La Guerra Civil Espanola 


= Un repaso a la historia 


8 Megas (16 Megas rec.) 
cpu 
406/86 (Penfium 10010c) Aunque la Guerra Civil Española se produjo hace 60 años, hoy en día todavía hay 
Tarjeta gráfica 
SWGA PC gente que le parece que fue ayer cuando tenía que refugiarse de los bombardeos 
Tarjeta de sonido 
fauna Blaster y compallites en el metro o ir a por la comida con la tarjeta de racionamiento. 
Sistema Operativo 
Windows 3x o supeñor 


a ED 


DIGITAL DREAMS 
Divulgación 


E _ Bi SergioZazo 

pa : | 
A > A os protagonistas, la so- 
DEPT / A] ciedad de la época, los 
lugares en los que se 


disputaron los enfrentamientos 
más famosos de la guerra, se nos 
presentan a través de más de 300 
páginas de texto. Las más de 200 
imágenes han sido extraídas entre 
las más de 45.000 existentes en 
los archivos, muchas de ellas no 
publicadas hasta ahora. Aconteci- 
mientos importantes como el fin 
de la monarquía. la proclamación 
de la Segunda República o las 
elecciones del 36. Y batallas co- 
mo la de Madrid, Brunete, Bel- 
chite, Teruel o la batalla del Ebro 
se analizan en esta obra. 


mo 
5 PA 
VencEDoRES 


Historia viva 

El programa está dividido en 
> Pas P varios periodos históricos con un 
(ALSABIATE ¿> orden cronológico. En el primero 

En el programa se 6 a : 
representa a los 
dos bandos: 
vencedores 
y vencidos. 


de estos periodos podremos en- 
contrar las posibles causas y los 
antecedentes de la guerra situán- 
donos en la crisis que se produjo 
en los años 30. Otro gran bloque 
es el de la propia guerra civil, que 
va desde el año 36 al 39 y en una 
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DICCIONARIO HISTORICO 
GLOSARIO 


En los veinte años er que so 


económicas, sociales y políticas 


Las consecuencias de la 

afectaron a ta 
economíe mundial y a las 
relaciones entre los paises En 
primer lugar, los patses europeos 
destruidos por la guerra 
emprendieron un gran esfuerzo de 
reconstrucción, acudrendo al erbano 
BMOMOC PAra 19COMPONEr SUS 
maltrechas economías En las 
relaciones entre Estados quedaron 
piartes006 005 grandes probieras 
financieros el de las reparaciones 


En el diccionario histórico encontraremos todo lo relacionado con la 
guerra, tanto en España como en el extranjero. 


última etapa encontraremos un 
balance de la contienda. En el me- 
nú principal aparecen varias sec- 
ciones que nos llevarán a otros 
tantos contenidos como un diccio- 
nario histórico, una cronología de 
la guerra, vídeos explicativos de la 
época o incluso entrevistas con 
excombatientes y personajes im- 
portantes como la hermana de Fe- 
derico García Lorca, Isabel. En el 
diccionario histórico. descubrire- 
mos términos que poseen un sig- 
nificado documental de gran inte- 
rés y en el que aparecerán 
reflejados acontecimientos políti- 
cos, personajes destacados ade- 


El progr: 


está dividido en varios 


históricos 


periodos 


un orden 


más de militares, intelectuales, ba- 
tallas o partidos políticos. Existe 
además una sección que nos ofre- 
ce una amplia bibliografía para 
poder completar los datos que po- 
damos extraer del programa de 
una forma mucho más amplia. 
Otra sección importante es la de 
los vídeos, donde se recogerán to- 


o 


Para la realización de un programa 
tan completo como este se ha 
recurrido a una gran cantidad 

de fuentes bibliográficas. 


dos los documentos gráficos conte- 
nidos a lo largo del programa. Den- 
tro de estos vídeos encontraremos 
tres categorías: “Excombatientes”, 
donde se reflejan los so- 
brecogedores testimonios 
de varias personas que vi- 
vieron la guerra y la pos- 
guerra. “Personalidades”, 
con los rostros famosos 
de la época, y “Otros”, 
que comprende esencial- 
mente una selección de 


CROMOLOGIA 


imágenes principalmente 
bélicas que acompañan al texto. El 
programa utiliza el hipertexto como 
enlace de algunas secciones con 
otras, lo que nos facilitará el segui- 


miento de un tema específico den- 
tro del abanico que se nos ofrece. El 


EL INICIO 
DEL 
FRANQUISMO 


. Wo. 5”; 
z 


e trata de un programa 

bastante completo en 
el que se nos intenta dar una 
visón global de lo que fue la 
contienda que llevó a los es- 
pañoles a luchar contra ellos 
mismos. Los videos del pro- 
grama resaltan los puntos 
más importantes de la batalla 
y a los personajes con más 
repercusión de la guerra. 
Además, se adjunta un álbum 
de interesantes e históricas 
fotografías con más de 150 
páginas sacadas. Estamos, 
en definitiva, ante un 


ASS IN 


programa que nos dibuja de 

una forma bastante completa 

lo que fue la guerra civil y las 

repercusiones que ocasionó. 

Todo un documento histórico. 
o o] 


El modelo político confermado entre 
1936 y 1939 se caracterizó por la 
supresión 06 todas las libertades 
públicas, la disotución oficial de los 
partidos de izquierda, la abolición 
0e las autonomías y la repulsa de 
cusiguier Órgano legistativo de 
elección poputar 


Este modelo se consolidó y tendió a 
perpetuarse tras el 1 de abril de 
1939, mediante la més formidable 
represión ejecuciones, 
ancarcelarmento, exilio, depuración 
08 funcionarios, persecución 
policial, censura; combinándose 
zon estos aspectos de exterminio 
08 la oposición con une serle de 
altuaciones prebendarles y 


Desde los antecedentes de la guerra hasta la figura de Franco, todo tiene 
cabida en este CD-ROM. 
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ESPECIFICACIONES TÉCNICAS 


RAM 
8 Megas (16 Megas rec.) 
Espacio en disco 
6 Megas Sergio Zazo 
cru 
Pentium 75 (Pentium 120 rec.)  ucha gente conoce a los 
Tarjeta gráfica M Simpson. Homer, Ban 
SVGA PCI 1 Mega o Lisa son como de la 
Tarjeta de sonido familia, sin embargo, casi nadie 
Sound Blaster 16 y compatibles conoce a fondo la ciudad en la que 
Sistema Operativo viven, Springfield. 
Windows 95 


Gracias a este viaje virtual po- 
dremos recorrer todos los sitios 
que vemos en la serie. Además de 
acompañar a Homer a su trabajo 
en la central nuclear del malvado 
señor Burns, podremos visitar la 
taberna de Moe, donde elabora- 
remos su famoso flameado, vere- 


D 


FOX INTERACTIVE 
Entretenimiento 


mos cómo Barnie cae redondo 
después de beberse una docena 
de cervezas o cómo Bart le gasta 
bromas a Moe por teléfono. 


Una de las partes más diventi- 
das del juego es el Noiseland 
Arcade, donde podremos jugar a 
cuatro máquinas. El “Super Slug- 
fes”, el mejor juego de boxeo del 


mundo según palabras de Bart. 
“La Feria de Kush de Krusty”, 
donde deberemos dar nuestra 
aprobación a algunos productos 
para que lleven el sello de apro- 
bación de la marca Krusty. 
“EJ Aporreo del abejorro”, donde 

deberemos tirar tomates 
a un hombre vestido 
de avispa. Y por 
último, el polé- 


mico, aunque 
definitiva- 


mente no 


(Es) consulta y divulgación 


Bart, como siempre, aparecerá 
haciendo de las suyas por todos 
los rincones de la ciudad. 


despreciable, juego de “Larry 
el saqueador”. 

Además, existen otros minijue- 
gos a los que tendremos oportuni- 
dad de jugar tras visitar ciertas par- 
tes de la ciudad. El primero de ellos 
es el “Ballon Toss” o lanzamiento 
de globo, se trata de un ataque sor- 
presa cun globos rellenos con un 
peligroso líquido basado en una al- 
ta concentración de H20, eso sí, 
protegidos desde la cabaña del ár- 
bol en la casa de Bart. Otro de los 
juegos es el “Donut Toss” o lanza- 
miento de Donuts, muy parecido al 
anterior. pero en esta ocasión, el 
blanco de nuestra ira será la mesa 
de control de la central nuclear, 
controlada por otro ejemplar ciuda- 
dano Homer J. Simpson. Otros pe- 


Virtual Springfield 


Visita el mundo Simpson 


El viaje virtual por Springfield nos 
llevará a lugares tan interesantes 
como la casa de los Simpson. 


queños juegos son el del tirachinas, 
el de la taberna de Flanders y uno 
de los más divertidos, el Apoom 
que se desarrollará en el Badula- 
que, esa pequeña tienda abierta las 
24 horas del día, los 7 días de la se- 
mana y los 365 días del año. 

En definitiva, se trata de un jue- 
go que entusiasmará a los segui- 
dores de la serie y que conseguirá 
interesar a los menos conocedores 
de esta peculiar familia. El 


PC-CDROM 
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WINDOWS'*95 
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O a fondo 


Panzer 
eneral II 


«Panzer General» no es un producto desconocido, todo lo 
contrario, se trata de un sobresaliente programa de los 
llamados de “estrategia” que recrea situaciones más o menos 


históricas durante la Segunda Guerra Mundial. 


En eslas fotografías podemos admirar los modelos de tanques que se emplearon en la Segunda Guerra 
Mundial. De izquierda a derecha tenemos el modelo Tiger, el cazacarros alemán Jagdpanther y el Char B. 
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in duda, este progra- 
S ma fue un gran éxito 
en su momento, fun- 
damentalmente por representar 
un acertado equilibrio y compro- 
miso entre los áridos. complejos 
y poco atractivos programas 
de estrategia derivados de los 
“wargames” de tablero y los 
mucho más asequibles simulado- 
res € incluso “arcades”. 

Después de algunas secuelas de 
este producto. que francamente 
han pasado algo desapercibidas, 
se lanza al mercado un verdadero 
desarrollo. «Panzer General Ib», 
totalmente renovado hasta el pun- 
to de ser prácticamente distinto de 
su predecesor, con quien compar- 


te lo mejor, la filosofía. «Panzer 
General Il» dará mucho de qué 
hablar y ganará muchos adeptos al 
campo de la estrategia. 


«Panzer General ll». 
Ideas previas 

Antes de entrar en detalles, nos 
parece oportuno dar unas ideas 
previas sobre el programa y sus 
conceptos básicos, tras las cuales 
pasaremos a describir y analizar a 
fondo este gran programa. 

«Panzer General», y esto se po- 
dría referir tanto al viejo progra- 
ma como a esta nueva edición. es 
un juego de estrategia militar en el 
que la acción transcurre por turnos 
de juego y donde no intervienen 
para nada la habilidad de manejo 
ni la rapidez de reflejo del juga- 
dor. También, a diferencia de otros 
programas de estrategia. la acción 
no transcurre en tiempo real, por 
lo que el jugador se puede tomar 


todo el 
necesario para pla- 


margen 


nificar cada uno de 
sus movimientos. 
La acción trans- 
curre en los años 
de la Segunda Gue- 
rra Mundial, inclu- 
yendo  aconteci- 
mientos históricos 
y también otros 
imaginarios pero que podrían ha- 
ber sido históricos si los aconte- 
cimientos se hubieran desenca- 
denado con otros desenlaces. 
Así. por ejemplo, hay algunos 
escenarios de la invasión alema- 
na a los Estados Unidos o un 
conflicto, que a punto estuvo de 
ser cierto. entre angloamericanos 
y rusos tras la derrota alemana. 
El aspecto de los reemplazos o 
refuerzos se soluciona mediante el 
sistema de puntos de prestigio, ga- 
nados en función de los logros en 


El mapa estratégico de Lillehammer (Noruega) en 1940 
justo antes del comienzo del conflicto. 


el desarrollo del combate y que 
pueden ser utilizados en reforzar 
nuestras tropas o en “adquirir” 
nuevas unidades. Este sistema que 
a primera vista puede parecer po- 
co realista. tiene bastante de ello. 
A la hora de solicitar refuerzos to- 
dos los generales piden de todo 
para sus tropas, y las asignaciones 


realizadas por el al- 
to mando de los 
contendientes en la 
Segunda Guerra 
Mundial seguía, en 
numerosas ocasio- 
nes. motivaciones 
políticas y del pro- 
pio prestigio o po- 
pularidad del gene- 
ral en cuestión ante 
sus gobernantes. Pese a ciertas li- 
cencias en los aspectos históricos, 
totalmente lógicas por otra parte, 
el cuidado en los aspectos técni- 
cos de los ejércitos es uno de los 
grandes aciertos de esta familia de 
«Panzer General», pues el rigor es 
total, aunque algunos aspectos po- 
drían ser objeto de una interesante 


El cuidado en los aspectos técnicos 
de los ejércitos es uno de los grandes aciertos 
de esta familia de «Panzer Generab» 
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Los refuerzos 
que vamos a 
necesitar 
durante la 
batalla los 


podremos 
escoger 
en esta 
pantalla. 


discusión, como la, bajo nuestro 
punto de vista, exagerada valora- 
ción de un avión tan peculiar 
como el Me-163 “Komet”, sobre 
todo comparada con otros apara- 
tos más convencionales. 

El terreno, y ahora refiriéndo- 
nos sólo a «Panzer General 11», es 
una buena reproducción 3D del 
campo de batalla, bastante cuida- 
da y sobre la que se puede so- 
breimprimir la clásica retícula he- 
xagonal que caracteriza todo 
“wargame” de tablero. 


La selección de 
campaña nos permitirá, 
mediante la pantalla 
correspondiente, 
acceder a las diferentes 
campañas preparadas 


Panzer General |! 


«Panzer General» se estructu- 
ra de una forma bastante sencilla 
aunque algunas de sus principa- 
les opciones, como el constructor 


de escenarios, resulten, por con- 
tra, algo complejas. 

El programa se inicia con una 
curiosa introducción que. aunque 
vistosa, con una vez basta. Tras 
la introducción se accede a una 
pantalla general donde se nos 
presentan los principales menús 
de opciones: jugar escenario, ini- 
ciar campaña. iniciar escenario 
multijugador, iniciar juego por 
E-mail, constructor de escenario, 
“hoja de servicios”, ver intro- 
ducción, créditos y salir. 


El primero de ellos nos lleva a 
una nueva pantalla donde selec- 
cionaremos el escenario que de- 
seemos jugar de entre un elevado 
número de ellos. Cada escenario 
representa una confrontación ais- 
lada en los distintos frentes y 
épocas de la guerra, con unas tro- 
pas preestablecidas para cada 
bando y que habrán sido desple- 
gadas de antemano. Además, po- 
dremos seleccionar el bando ele- 
gido y ajustar el nivel de 
dificultad, bastante sencillo de 
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Uno de los aviones empleados durante la contienda 
fue el Hurricane, un modelo que cumplía a la 
perfección las misiones que se le encargaban. 


usar, pues lo único que ajustamos 
es el nivel de puntos de prestigio 
que recibirá cada bando. 

La selección de campaña nos 
permitirá, mediante la pantalla 
correspondiente, acceder a las di- 
ferentes campañas preparadas. 
Éstas son cinco, dos dirigiendo el 
bando alemán y una dirigiendo 
cada uno de los aliados, america- 
nos, británicos o rusos. Las cam- 
pañas representan una sucesión 
de escenarios correlacionados 
unos con otros donde el resulta- 
do de cada uno de ellos puede 
condicionar cuál será el siguiente 
y en qué condiciones. La suce- 
sión de escenarios viene a repre- 


El Mustang era uno de los aviones alemanes más 
conocidos durante la Segunda Guerra Mundial. 
Los dibujos insignia daban cierta moral a los pilotos. 


sentar el curso de la guerra, de 


esta manera si, por ejemplo, ob- 
tenemos una gran victoria en 
Dunquerque en 1940, tendremos 
opción de invadir Gran Bretaña. 
Si por el contrario fracasamos, la 
acción se trasladará al norte de 
África. Los resultados de cada 
escenario en la campaña incidi- 
rán en gran medida en nuestras 
tropas, si la victoria es brillante 
obtendremos más puntos de pres- 
tigio con los que podremos hacer 
más potentes nuestras tropas y, 
además, quizás obtengamos el 
privilegio de ubtener un prototi- 
po de arma para evaluar en ac- 
ción. La experiencia de nuestras 


unidades, fruto 
de la entrada 
en el combate, 
se irá acrecentan- 
do puco a poco, 
de manera que 
siendo un poco 
hábiles, nuestro 
bisoño y reduci- 
do ejército se 
convertirá en una 
potente y curtida 
agrupación. 
Común a estos 
dos menús prin- 
cipales, escena- 
rios y campañas, nos encontra- 
mos los verdaderos controles de 
la simulación. toda vez que haya- 
mos seleccionado tanto un esce- 
nario particular o una campaña. 
Con estos controles manejaremos 
todos los parámetros, tanto de la 
simulación en sí, los clásicos de 
audio (música y sonidos), zoom, 
parrilla de hexágonos. salvar 
—cargar situación—, así como los 
propios para control de unidades 
y acciones, como informes de 
unidades, selección, despliegue, 
“adquisición” de unidades, etc. 

Con cada unidad seleccionada 
se accede a un submenú. donde 
se controlan los parámetros váli- 
dos para la unidad en cuestión, 
como el reabastecimiento, reem- 
plazos. transporte. etc, 

La opción multijugador es una 
muy interesante alternativa cuan- 
do son más de dos los jugadores 
interesados. Aquí debe haber al 


Con el editor podemos 
modificar cualquier 
escenario y crear 
nuestra propia 
situación táctica en 
la época que deseemos 


menos tres bandos que son con- 
trolados por un jugador cada uno. 
Hay escenarios especialmente 
preparados para esta opción. in- 
troduciéndose aquí una novedad, 
la incorporación de un tiempo 
máximo por turno, aspecto que 
en los “wargame” de tablero solía 
hacerse por mutuo acuerdo. Esta 
temporización de los turnos pue- 
de ser, además, configurable. 

El juego por E-mail no necesi- 
ta mayor descripción pues a buen 
seguro que todos los lectores co- 
nocen bastante bien, si no a la 
perfección, esta modalidad de 
correo electrónico. 

El resto de menús son menos 
importantes y no requieren ma- 
yores comentarios, salvo el edi- 
tor de escenarios, que trataremos 
de forma particular, 

El editor de escenarios es una 
potente herramienta que, bien 
manejada, nos aportará muchos 
alicientes a esta simulación estra- 
tégica y prolongará notablemente 
el interés en el juego, pues prácti- 
camente convierte en ilimitadas 
las posibilidades de reproducir si- 
tuaciones y combates. 

Aunque hablaremos posterior- 
mente de ésto en el capítulo de 
consejos de simulación, adelan- 
tamos que no conviene adentrar- 
se en el editor de escenarios 
sin antes tener un mínimo domi- 
nio de la simulación. 

Básicamente, con el editor po- 
demos modificar cualquier esce- 
nario y, utilizando el terreno de 
cualquiera de ellos, crear nuestra 
propia situación táctica en la épo- 
ca que deseemos (dentro de los 
límites) y con los ejércitos que 
queramos. La única limitación 
que podremos encontrar será el 
número de unidades intervinien- 
tes (más que suficientes), el tipo 
de unidades, restringido por la fe- 
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cha elegida y nuestro propio ca- 
pricho o documentación 

Las posibilidades empiezan 
por elegir el momento y el terre- 
no (éste, como hemos dicho, el 
de cualquier otro escenario), los 
bandos contendientes y el papel 
gue tomará el ordenador cuando 
lo maneje (ofensivo o defensi 
vo), las características del terre- 
no y las condiciones climatoló- 
gicas, número de turnos y las 
anotaciones o comentarios que 
nos parezcan oportunos. Ya so- 
bre el mapa, marcaremos los he- 
xágonos importantes (ciudades, 
posiciones, etcétera.) que pro 
porcionarán puntos de victoria, 
así como los puntos de suminis- 
tros y los objetivos principales, 
cuya captura (o defensa) deter- 
minarán la victoria. 

Elegiremos la composición de 
ambos bandos, tanto en cuanto a 
número y tipo de unidades como 
a la calidad y fuerza de las mis- 
mas. Una vez finalizado este in- 
teresante proceso, se desplega- 
rán las tropas de ambos 
contendientes y obtendremos 
un escenario completo que, una 
vez salvado, podremos desarro- 
llar en cualquier momento O 
compartir con nuestros amigos y 
compañeros de batalla. 


«Panzer General ll» 
versus 
«Panzer General» 
Aunque ya se sabe que las 
comparaciones son odiosas, nos 
parece obligado hacerlas en este 
caso, sobre todo para dejar pa- 
tente el importante avance de es- 
te nuevo desarrollo de «Panzer 
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Los carros de combate alemanes 
jugaron una baza primordial en el 
desenlace del conflicto. En «Panzer 
General ll» ocurre lo mismo. 


General». Para los veteranos 
combatientes de «Panzer Gene 
ral», esta versión «Panzer Gene- 
ral Il» mantiene prácticamente la 
misma filosofía de diseño, pero 
ha cambiado y mejorado muchos 
de sus aspectos. El más impor- 
tante es el alcance de los comba- 
tes. Si antes las batallas se desa- 
rrollaban en un contexto 
“táctico-estratégico”, ahora este 
nuevo diseño se ha decantado 
claramente por unas situaciones 
mucho más tácticas, y ha sido un 
total acierto. Sin embargo, en 
concordancia con lo anterior, 


La sustancial mejora 
en los gráficos, 
tanto de terreno 
(magníficos) como 
de unidades, completa 
un producto muy 
bien desarrollado 


Consejos de simulación _ 


e Manual. Nunca nos cansaremos de decir que dominar y 
sacar el máximo provecho a cualquier simulación pasa nece- 
sariamente por una lectura detenida del manual, En 
esta ocasión, la documentación de «Panzer General ll» es bas- 
tante breve y resumida, por lo que no se hace pesada, y a la vez 
trata todos los temas interesantes. Los conocedores de «Pan- 
zer General» no tendrán ningún problema y agradecerán que en 
el propio manual se traten de forma particular las diferencias 
entre ambos desarrollos. 


e Comenzar. Dando por supuesto que hemos leído el manual 
un poco por encima, el comienzo es bastante sencillo. «Panzer 
General ll» tiene un pequeño escenario tutorado, Basta con se- 
guirlo y habremos ganado el 50% de lo que debemos saber. 


o Unidades. En «Panzer General Il» dispondremos de varios ti- 
pos de unidades y, dentro de cada tipo, una gran variedad de 
modelos. Es más que conveniente estudiar las características 
de cada tipo analizando sus cualidades y desventajas, pues 
nos ayudará a saber en qué condiciones debemos emplear ca- 
da una de ellas. Tres cuartos de lo mismo se aplica a los dife- 
rentes modelos. No tienen las mismas características un Pz lll 
que un Pz IV, por ejemplo, por lo que deberemos estudiar cada 
modelo con un mínimo de detenimiento. 


Tipos de unidades 

o Infantería. La infantería es la unidad básica en todo ejército 
y no se debe cometer el error de pensar que con una potente 
agrupación de carros de combate se logra todo. Una infanteria 
bien atrincherada será difícil de desalojar de sus posiciones. 
Por lo tanto será una buena baza para el combate. 


e 
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o Artillería. Resulta clave 
pues la mejor forma de ata- 
car a la infantería enemiga 
atrincherada, a la vez que es 
muy útil en situaciones de- 
fensivas. Buscar un buen 
emplazamiento y dotarla de 
medios de transporte ade- 
cuados (cuando no sea auto- 
propulsada) serán nuestras 
principales preocupaciones. 


o Carros de combate. 
Los carros de combate son 
las unidades terrestres más potentes. En nuestras agrupaciones 
deberemos buscar un equilibrio proporcionado entre carros con 
buen poder contra-carro y otros con buenas cualidades contra ob- 
jetivos no blindados. Estas unidades constituirán el núcleo “duro” 
de nuestras tropas. 


o Anticarros. Forman un conjunto de cañones contra carro y ve- 
hículos autopropulsados. Son, en general, menos costosos que 
los carros de combate y en ocasiones tan potentes como ellos. 
Su punto débil es que son bastante vulnerables al asalto de la in- 
fantería, pero son altamente eficaces en situaciones defensivas. 


o Reconocimiento. Aunque no son unidades potentes es vital su 
utilización en «Panzer General ll», y constituyen la principal dife- 
rencia con respecto a la versión anterior. Estas unidades son los 
“ojos” de nuestras tropas, 
por lo que deberemos te- 
ner siempre un número 
adecuado. Se pueden mo- 
ver por fases, una peculia- 
ridad que no poseen las 
demás unidades, aspecto 
que deberemos tener 
siempre presente. 


o Antiaéreos. Su misión es obvia. En campañas con un papel 
ofensivo, dispondremos de unidades antiaéreas autopropulsadas 
que irán protegiendo a las unidades más vulnerables a la aviación 
enemiga, como la artillería. En situaciones defensivas serán em- 
plazadas en puntos estratégicos, como ciudades o aeródromos. 


o Cazas y Bombarderos. Cada uno en su papel constituyen, 
junto a los carros de combate, una parte fundamental de nuestras 
tropas. Conviene equilibrar el reparto de las unidades aéreas entre 
cazas y bombarderos, debiendo haber una supremacía de los pri- 
meros frente a los segundos. No olvidemos que la mejor forma de 


proteger a un bombardero 
es situar un caza de escolta, 


o Despliegue. El correcto 
despliegue de nuestras tro- 
pas (en el caso de campa- 
ñas) supone una buena parte 
del éxito. Para ello conviene 
estudiar bien el mapa y de- 
terminar los objetivos a 
cumplir, al objeto de situar o 
dividir nuestras tropas de 
forma acorde. De no hacer- 
lo así nos podría suceder 
que en algunos objetivos obtendremos una abrumadora superiori- 
dad pero no logremos conquistar a tiempo otros. 


e Combate. Llegado el momento de entablar combate lo más im- 
portante es analizar con 
qué unidades atacaremos 
primero, pues el orden es vi- 
tal. De disponer de artille- 
ría y/o aviación, lo normal 
es que sean esas unidades 
las que inicien el desgaste. 
Hay que aprovechar todas 
las posibilidades del com- 
bate múltiple para tratar de eliminar por completo la unidad ata- 
cada, pues es siempre preferible eliminar solo una unidad enemi- 
ga que debilitar dos. El enemigo las puede retirar y posteriormente 
rearmarlas. 


o Aprovisionamientos. Aunque es fundamental, su manejo es 
sencillo. La única atención que hay que prestar es la de vigilar sus 
niveles, tanto de combustible como de munición, para no llevamos 
desagradables sorpresas y prever los turno de reaprovisionamiento. 


e Prestigio. Los puntos de prestigio nos servirán para reemplazar 
las pérdidas de nuestras unidades (nunca se deben dejar en ex- 
tremos demasiado bajos) y “adquirir” unidades nuevas. Hay que 
tener siempre presente que volver a dotar una unidad mermada es 
mucho menos costoso que adquirir una nueva igual, que además 
no recuperará la experiencia de la primera. 


o Editor de escenarios. Aunque su manejo es algo complicado al 
principio, se trata de una potente herramienta. Como consejo solo 
hay que decir que hay que huir de situaciones exageradas y de 
*“macroescenarios”. Ejércitos equilibrados deben ser siempre una 
norma, sirviendo, por ejemplo, la regla de asignar un número de 
puntos igual a cada bando. 


a fondo 


Tiene la virtud de 
mantener el atractivo 
de su predecesor 
añadiendo sustanciales 
mejoras tanto en el 
diseño como en el 
fondo de la simulación 


han desaparecido de escena los 


bombarderos estratégicos, que 
en «Panzer General H» no 
tendrían ningún sentido. Las 
buenas ideas como la experien- 
cia acumulada en combate 
por las unidades o la perfección 
en la reproducción del armamen- 
to se mantienen, a la vez que 
se han introducido dos sustancia- 
les mejoras que afectan al 
desarrollo del juego. 

La primera de ellas es el nivel 
de dificultad. En «Panzer Gene- 
ral» los niveles de dificultad se 
lograban variando diversos pará- 
metros, de tal modo que se con- 
seguía una amplia gama de posi- 
bilidades, pero salvo en el caso 
de seleccionar unidades ocultas, 
reabastecimientos y meteorología, 
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El carro de combate ruso presentaba diferencias significativas en relación al carro de combate alemán. A 


simple vista pueden parecer similares, pero sus propiedades resultan mucho más que opuestas. 


la simulación resultaba descafei- 
nada, demasiado sencilla y pro- 
porcionaba una pobre imagen de 
lo que podía ser un buen juego 
de estrategia. En «Panzer Gene- 
ral Il» no hay tales opciones. 
aquellas opciones de dificultad 
están “siempre” activadas, y la 
simulación se torna algo más 
complicada pero muchísimo más 
seria, realista y atractiva. Ade- 


más, cosa que no ocurría antes, 
este hecho, junto con alguno 
otro, hace que necesariamente 
las formaciones de combate se 
hagan mucho más homogéneas. 

La segunda es la aparición del 
editor de escenarios, del que 
ya hemos hablado anteriormente 
y seguiremos más adelante, que 
introduce una gran mejora res- 
pecto a la versión inicial. 


En esta pantalla podemos observar claramente cómo se posicionaban 
los ejércitos de la defensa aliada en Dunkirk. 


Junto a esto podemos señalar, 
como detalles interesantes, la 
aparición de los líderes que, aun- 
que su papel no está suficiente- 
mente definido, introducen una 
variación sumamente interesante, 
En otro orden, la sustancial me- 
jora en los gráficos, tanto de te- 
rreno (magníficos) como de uni- 
dades, completa un producto 
muy bien desarrollado. 


Resumen 

Muy bueno resulta este nuevo 
producto de la conocida compa- 
ñía SSI. Tiene la virtud de mante- 
ner el atractivo de su predecesor, 
«Panzer General», añadiendo 
sustanciales mejoras tanto en el 
diseño como en el fondo de la si- 
mulación. Buenos gráficos, sobre 
todo con un terreno muy realista, 
situaciones tácticas 100% creí- 
bles, realismo en el combate y ri- 
gor histórico y técnico son sus 
principales avales. 

Quien dijo que segundas partes 
nunca fueron buenas no pensaba 
en «Panzer general ID». 
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$) TTUCOS 


Hace algunos meses dedicamos estas páginas de trucos a programas 


de hoja de cálculo cuyas versiones ya han sido superadas por la 


aparición de nuevos productos. Por esa razón, volvemos a presentaros 


una buena ración de trucos, esta vez dirigidos a «Corel Quattro Pro 8». 


Y como cada mes, diversas ventajas para algunos juegos de actualidad. 


trucos para «Corel Quattro Pro 8» 


3 Fco. Javier Rodriguez Martín 


Pulsad sobre el botón “Quick- 
Fill relleno rápido- para rellenar 
un patrón como días de la se- 
mana, meses o números- de la 
forma más rápida. También po- 
déis utilizar el método de la "se- 
milla”: introducid en una celda el 
primer valor de una serie —por 
ejemplo, lunes-, seleccionad las 
celdas que queréis rellenar y lue- 
go pulsad el botón *QuickFill”. 


Para filtrar y ordenar informa- 
ción en columnas, tenéis que pul- 
sar dentro de los datos que que- 
réis filtrar u ordenar, y luego 
seleccionad “Tools/QuickFilter” 
—"Herramientas/Filtro Rápido”-. 
Aparecerán botones en la parte 
superior de las columnas, me- 
diante los cuales, pulsando so- 
bre ellos, podéis ordenar las co- 
lumnas seleccionadas. Podéis 
también pulsar sobre cualquier 
botón de filtro para especificar 
qué filtro queréis utilizar. Cuando 
se activa un filtro, sólo los obje- 
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tos especificados en el rango 
elegido se mostrarán en la lista. 


Podéis ver las relaciones entre 
celdas que contengan o estén 
relacionadas con fórmulas selec- 
cionando “Tools/Auditing/Trace 
Precedents”. Para acelerar el 
trabajo, mostrad la barra de he- 
rramientas “Auditing” seleccio- 
nando “Tools/Auditing/Show 
Auditing Toolbar”. Seleccionad 
un rango de celdas y pulsad so- 
bre los botones “Trace Prece- 
dents” o “Trace Dependents” 
de esa barra de herramientas. 


Es posible escribir notas en vues- 
tra hoja de cálculo que no tenen por 
qué imprimirse. Pulsad sobre la cel- 
da que queréis que contenga el co- 
mentario y luego seleccionad 
"Insertar/ Comentario”. Deberéis in- 
troducir vuestras notas y luego pul- 
sar fuera de la burbuja de comenta- 
rio. Para ver un comentario, moved 
el cursor sobre la celda que muestra 
un triángulo rojo en su esquina y 
aparecerá el texto. También se pue- 


den editarlos comentaros de forma 
rápida pulsando sobre la celda con 
el botón derecho del ratón y luego 
sobre "Editar comentano”. 


Si queréis añadir la fecha y la 
hora a vuestros informes, haced- 
lo en el pie de página. Seleccio- 
nad ”Archivo/Configurar página” 
y luego “Encabezado y pie de pá- 
gina”. Pulsad sobre la casilla 
“Crear”, introducid el texto para 
el pie de página y luego pulsad 
" Aceptar”. Para añadir la fecha y 
la hora, seleccionad "Ver/Pági- 


de puntos en la parte inferior de 
la página y luego sobre el icono 
de formatos de encabezados y 
pies en la barra de propiedades. 
Por último, pulsad fuera de esta 
área para ver el texto final. 


Una de las plantillas de 
«Quattro Pro» facilita la tarea de 
“Archivo/Nuevo” y elegid entre 
una gran variedad de proyectos 


“PerferctExper”, entre los cuales se 
encuentran proyectos para alquile- 
res de viviendas, análisis de com- 
pras y amortizaciones de hipotecas. 


En esta nueva versión de 
«Quattro Pro» las macros con 
combinaciones de teclas asocia- 
das no funcionan de la misma 
forma que lo hacian en versiones 
anteriores. En «Quattro Pro 7» y 8 
debéis pulsar CTRL+MAYÚS+te- 
cla para ejecutar una de estas 
combinaciones de macros. 


Con esta nueva versión de 
«Quattro Pro» es más fácil que 
nunca crear presupuestos espe- 
ciales. Seleccionad ”Archivo/ 
Nuevo” y aparecerá una lista con 
varios tipos de presupuestos pa- 
ra elegir, como los de colegios, 
jubilaciones, vacaciones e inclu- 
so bodas. También podeis selec- 
cionar “Herramientas/herramien- 
tas numéricas/Presupuestos” 
para acceder a un “Experto” de 
presupuestos, que os guiará du- 
rante todo el proceso. 


Tomb Raider |! 

Cualquier cosa vale con tal de 
ayudar a Lara Croft, incluso el ha- 
cer trampas empleando los mis- 
mos trucos de la primera parte. 
Esta vez, para que Lara no explo- 
te, debéis ejecutar los siguientes 
movimientos con la bengala en- 
cendida y en la mano: 

17 Dar un paso hacia delante. 

2 Dar un paso hacia atrás. 

3” Efectuar tres vueltas hacia la 
izquierda sin alterar la posición, 
presionando la tecla Shift. 

4 Por último, dos opciones: 

a) Conseguir todas las armas: 
dar un salto hacia atrás. 

b) Acabar el nivel: dar un salto 
hacia delante. 

EL Victor Barbero (Madrid) 


Heavy Gear 

Puede que estemos a los man- 
dos de un gigantesco robot, 
pero no por ello somos invulnera- 
bles. A no ser, claro está, que 
empleemos estos cheats, a tedle- 
ar tras pulsar simultáneamente 
las teclas CTRL+ALT+SHIFT 
durante la acción: 
bedouinprince - Indestructible. 
checkmatein2 - Ganar misión. 
hesbackandhesgotagun - Mu- 
nición ilimitada. 
deplikespudding - Modo de 
perspectiva libre (CTRL+teclas 
cursor para navegar). 

£ Santiago del Álamo (Gijón) 


Tenka: Life Force 

Un juego de lucha se merece 
por nuestra parte unos trucos 
que os permitan competir en to- 
dos los niveles y con todas las ar- 
mas posibles. Es más laborioso 
que complicado, pero merece 
bastante la pena. Primero, tenéis 
que salvar una partida en la se- 


trucos de juegos 


gunda posición. A continuación, 
editar el fichero TENKA.SAV que 
está dentro del directorio SAV. 

1 - Buscar el offset hexadeci- 
mal 124. Debe empezar con el va- 
lor 26. Los siguientes 92 bytes 
corresponden a los datos de la 
partida salvada en la posición 1, 
pero comos nosotros la hemos 
guardado en la 2 debemos pasar- 
los y el siguiente y sus 91 conse- 
cutivos, serán los que determinan 
nuestra partida salvada. 

2 - En esta sección de la se- 
gunda posición, el byte número 
13 (decimal) contiene el número 
de nivel, con lo que puede ser al- 
terado por cualquier valor excep- 
to 02, 14, 15, 16, 20 y 21. 

3 - Para cambiar las armas, ten- 
dréis que sustituir el valor de 
los siguientes bytes (decimal) por 
01 (hexadecimal): 

25 - Arma de doble disparo. 

27 - Fuego rápido. 

53 - Munición para las armas 
de nornales (valores entre 00-62). 

29 - Láser. 

31 - Láser doble. 

33 - Súperlaser. 

57 - Munición para las armas 
láser (valores entre 00-62). 

35 - Lanza misiles. 

37 - Granada 

39 - Minas. 

61 - Munición del lanza misiles. 

63 - Número de granadas. 

£ Ricardo Bocas (Valencia) 


Dark Reign 

Con este truco que os presen- 
tamos en estas líneas no habrá 
misión que se os resista, más 
que nada porque tendréis acce- 
so a todas. Tenéis que editar 
en modo texto el fichero 
SHELLCFG.H. Para encontrarlo, 
aquí tenéis la ruta de acceso: 


Dark Reign/Dark/Shell 

En este fichero, se encuentra 
una sección llamada “menu 
missions buttons”, y bajo ella 
podréis ver la línea: 

fídefine BTN MISSION CO- 
EFFICIENT 150 

Pues bien, sólo tenéis que 
cambiar el valor 150 por 157. 
Cuando volváis a jugar, seleccio- 
nar nueva campaña y veréis que 
ha aparecido un icono en la es- 
quina izquierda inferior con la pa- 
labra “cheat”. Cliquear sobre él, 
y podréis jugar en cualquier mi- 
sión que se os antoje. 

E Felipe Diaz (Madrid) 


Men in Black 

Los hombres de negro podrán 
barrer a los alienígenas con estos 
cheats. Primero hay que pulsar la 
tecla ESC para poder teclear 
DOUGMATIC. Seguidamente, 
tendréis que volver a pulsar ESC 
para teclear estos códigos: 
GIVEME: Todas las armas. 
PROTECME: Inmunidad. 
MOVEME: Pasar de fase. 
HEALME: Salud. 
ARCTIC: Primera misión MIB. 
HQ: Cuarte del MIB. 
AGENTK: Kevin Cunningham. 
AGENTL: Laurel Weaver. 
AGENTX: MIB. 
AGENT): Will Smith. 
LOADTIME: Munición infinita. 

E David Próspero (Barcelona) 


Quake 2 

La consola del engine Quake2 
sirve para prácticamente todo, 
hasta para meter trucos. 
Por ejemplo: 

Give + x +y 

En este truco hay que decir 
que la x es el nombre del 
arma u objeto (bullets, cells, roc- 


kets, health, shells, etc), mientras 
la y es la cantidad. 
E Victor Barbero (Madrid) 


Interstate 76 

Las rampas y badenes del de- 
sierto de este estupendo juego- 
son traicioneras. Cuando ya en el 
gire veáis que os estéis saliendo 
hacia el exterior -y en todos los 
casos en los que el golpe sea in- 
minente- pulsar rápidamente y en 
sucesión la tecla F12 (cambia la 
resolución) y saldréis indemnes 
de la mayor parte de los acciden- 
tes de salto que se os planteen 
durante la partida. 

£ Carlos Bermejo (Sevilla) 


Theme Hospital 


Si se os complican bastante 
las cosas dirigiendo el hospital, 
podéis conseguir todas las má- 
quinas y aumentar las reservas de 
dinero siguiendo estos pasos: 

1 - Cuando aparezca un fax, 
antes de aceptar, presionad las 
teclas del fax 24328. 

2 - Deberéis pulsar la tecla ver- 
de y salir del fax. 

3 - Teclead CTRL+C para tener 
todas las máquinas. 

4 - Shift+c para incrementar el 
dinero del hospital. 

E Victor Barbero (Madrid) 


Si queréis ver vuestros trucos 
publicados en estes páginas, sólo 
tenéis que mandárnoslos por correo a 
la siguiente dirección: 

HOBBY PRESS S.A. 

C/Ciruelos, n* 4 

28700 San Sebastián de los Reyes 
MADRID 

Por tavor, indicad en el sobre la 
anotación SECCION TRUCOS. 
También podéis enviarlos por 
E-MAIL a la dirección: 


trucos. pemaniaGhobbypress.as 
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Caja Mini-torre (Lujo) 

Placa con chipset 1439-TX 

Micro PENTIUM MMX 

Tarjeta gráfica S3-Virge 3D (2 Mb) 
Disco duro 2.1 U-DMAZ2 Fujitsu 
Tarjeta de sonido Sound Blaster 16 Value 
CD-ROM 24X 

Disquetera 3 1/2 

Memoria 32 Mb EDO 

Monitor 14” GoldStar LG-44: 

Teclado Windows 95 

Ratón Genius NetMouse 

Altavoces Primax 60w 

Micrófono 

Pack Software 
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MuY PERSONALES 


POWER PENTIUM MM 


Caja semi-torre ATX (Lujo) 

Placa Intel ATLANTA con chipset ¡440-LX 
Micro INTEL PENTIUM II 

Tarjeta gráfica S3-Virge 3D (2 Mb) 

Disco duro 2.1 U-DMA2 jas 

Tarjeta de sonido Sound Blaster 16 Value 
CD-ROM 24X 

Disquetera 3 1/2 

Memoria 32 Mb SDRAM 

Monitor 14” GoldStar LG-44i 

Teclado Windows 95 

Ratón Genius NetMouse PS2 

Altavoces Primax 60w 

Micrófono 

Pack Software 


AS 


Elige.los.componentes, 
1OSOTFOS Te asesoramos, 
te lo montamos y ademas 
lo financiamos a tu medida 


CENTRO 


www.centromail.es 


Caja Mini-torre 

Placa con chipset ¡439-TX 
Micro INTEL PENTIUM MMX 
Tarjeta gráfica S3-Virge 3D (2 Mb) 
Disco duro 2.1 U-DMA2 
Tarjeta de sonido 16 bits 
CD-ROM 24X 

Disquetera 3 1/2 
Memoria 32 Mb EDO 
Monitor 14” 0.28 BR NE 
Teclado Windows 95 
Ratón Genius Easy Mouse 
Altavoces Primax.60w 
Micrófono 

Pack Software 


Caja semi-torre ATX 

Placa con chipset ¡1440-LX 

Micro INTEL PENTIUM Il 

Tarjeta gráfica S3-Virge 3D (2 Mb) 
Disco duro 2.1 U-DMA2 

Tarjeta de sonido 16 bits 

CD-ROM 24X 

Disquetera 3 1/2 

Memoria 32 Mb SDRAM 

Monitor 14” 0.28 BR NE 

Teclado Windows 95 

Ratón Genius NetMouse PS2 
Altavoces Primax 60w 

Micrófono 

Pack Software . 


Porra rra rra 


Y con tu equipo 
MA ELN Impresora CANON BJC-250+Escáner P fr Color E 


BJC 
E So! hw are de reconocimie: am o 


E to 
nec ope 


SALVAT 


COMO FUNCIONAN 
LAS COSAS 2.0 


Aceleradora grafica 
Maxi-Gamer 3Dfx 


= Modem Pocket Tellink 33,6+ . 
: 3 meses de conexión gratis : 
: a Internet 


AA 


gicnoananos 


CURSO INTERACTIVO CURSO INTERNET ANTIVURUS a 3 . 
WINDOWS 95 SALVAT ANYWARE TALK TO ME 4 9 
SALVAT 14.990 
OOOO OOO AA 
LB CaAO_..a a a 
hd eh de .m d wd w" 4 0 
me me . me . me o ” +» . me "e me ” 3 o o al La > 
WIN95 A MECANICO W95 AMPLIACION SVGA (2M8B) 3.000 SUPRA 33,6 EXTERNO V+ 16.500 
2,14 2,5 U-DMA2 2.000 WIN95 A P5/2 W95 MB A MYSTIQUE 220 4MB 18.000 SUPRA 56K INTERNO 21.000 
2,14 3,2 U-DMA2 7.500 E 148 A MILLENIUM 11- 4 MB SUPRA 56K EXTERNO 24.000 
2,14 4,3 U-DMA2 15.000 3-VIRGE 2M8 A MILLENIUM |)- 4 MB (A US- ROBOTICS 33,6 INTERNO 24.00 
8 MB US-ROBOTICS 33,6 EXTERNO 24.000 
2,1 FUJITSU A 3,2 U-DMA2 FUJITSU 8.000 SONIDO 16 BITS A SOUND BLAS 6.500 ALTH FIRE G 
2,1 FUJITSU A 4,3 U-DMA2 FUJITSU 11.500 O N 14 MB Ss 
2,1 FUJITSU A 5,2 U-DMA2 FUJITSU 25.000 5.B. 16 A SOUND BLASTER AWE 64 VALUE 7.500 UTION II 4 MB (AGP) 45.500 
2,1 FUJITSU A 6,4 U-DMAZ2 IBM 25.000 5.8 16 A SOUND BLASTER AWE 64 GOLD 26.500 ON II 8 MB 8.000 
2,1 FUNTSU A B,4 U-DMA2 IBM 44.000 S.8. 16 A MAXI SOUND DYNAMIC 3D 0 
290 EPSON STYLUS 300 23.990 
32 MB EDO A 64 MB EDO 12.500 E 14.000 EPSON STYLUS 400 31.990 
32 MB SDRAM A 64 MB SDRAM 15.000 14'02BBRNEA 15 15.800 EPSON STYLUS 600 43.990 
32 MB SDRAM A 128 MB SDRAM 55.000 14'02BBRNEA 14 5.200 EPSON STYLUS 800 0.990 
6.200 HP DESKJET 4001 22.990 
47.000 HP DESKJET 670€ 30.990 
0S/2 WARP 10.000 1P DESKJET 690€ PLUS 38.990 
o HP DESKJET 720€ 43.990 
MINITORRE A SEMITORRE 2.000 HP DESKJET 890C 67.990 
OWE HP LASERJET 6L 62.990 
MINITORRE LUJO A SOBREMESA LUJO 9.000 CANON BJ-4300 35.990 
MINITORRE LUJO A SEMITORRE LUJO 14.500 CANON BJ-4650 64.990 
MINITORRE LUJO A TORRE LUJO 18 500 CANON BJ-80 42.990 


HARDWARE 


0 PENTIUM MMX (EN CAJA) 
- Ofrece la mejor experiencia multimedia 
Incorpora un ventilador de rodamiento homolo 
| gado, 3 años de garantia 


O PLACA 439-TX 

El nuevo Chip Intel 430 TX soporta Pentium 75 
hasta 266 Mhz, con Zif de 321 pines. PS5C 
(MMO, Cyrix 6x86, M2. AMDK5/k6. 512 de caché 
Burst Pipeline, Un puerto paralelo bitrónico, 

más dos puertos serie de alta velocidad. 18 
meses de garantia 


0 MEMORIA SIMM 
Módulos de memoria SIMM de alta calidad, con 
72 contactos y 60 
ns de velocidad 
| Caché propio, 36 
meses de garantia 


'% DISCO DURO IDE ULTRA-DMA 2 
, Hoy los e pod necesitan de mayor espacio, asi 
como para el de la 
información que 
generan.6 meses de 
garantia 


2 '% SOUND BLASTER 16 V.E. PNP 


Interface para unidad CD-ROM IDE 
Muestreo y reproduccion estereo en 8 y 16 bits 
desde 5 hasta 44,1 Khz 
¡ utilididades de DOS, Windows y software 
] de telefonía por internet 


*= 


5 MAXI SOUND DYNAMIC 3D 
La cuarta dimensión del sonido. La tarjeta de 
a. 


sonido ideal para jugadores. Posee tabla de 
ondas, 64 voces de polifonía por hardware, mul 
tiefectos en tiempo real sobre 4 altavoces. Dos 
salidas separadas. incluye juego POD de regalo 
GENIUS SOUNDMAKER DX 
Tarjeta de sonido de 16 bits compatible con 
r : SoundBlaster. Incorpora el chip YAMAHA OPL 
Sintesis por software de hasta 32 voces y 128 
instrumentos. Full duplex para su uso por 
Internet. Soporta MS-DOS, Windows 3.x, 95, NT y 
po! ya IBM 0OS/2 WARP. 
0 IMPRESORAS CANON 
Calidad fotográfica a 720 x 36 ppp. IMmprime 
sobre una gran variedad de Cn y desde distin 


tas fuentes. Cartucho Photorealism opcional 
a | Simply Speaking Voice Type de regalo 


a. 


IMPRESORAS 


9 LASER 
Si buscas velocidad de impresión a un precio econó: 
mico, te ofrecemos 
dos opciones 
de impresoras láser 


6 velocidad de 6 pági- 


en B/N, con una 
mas por minuto. 


O GOLDSTAR 14" (441) DIGITAL 


MONITORES 


Monitor de 14”, con un tamaño de punto de 0,28 
9 treo automático . 3 años de garantia (1% año en 
domicilio) 
Monitor idóneo para el entorno domestico con 
un tamaño de punto de 0,28 mmm. 
¡Sl 024 x 768 puntos en modo no entrelazado 
má Tiene 3 años de 
Monitor adecuado para el diseño gráfico. Cuenta 
E con controles digitales, resolución de pantalla 
| dinámico. Es Plug'n Play. Tiene 3 años de 
| E garantia. 
O SVGA PCI $3 VIRGE 3D 
ques gracias al último chip 53 y a la posibilidad 
le ampliación a 4 Mb, abre las puertas a una 


mm., recubrimiento antiestático, resolución hasta 
1024 x 768 a 60 Hz, no entrelazado, con mues 
- 
MW SAMSUNG 14" SM400b 
Es PnP y cuenta con sistema de bajo consumo 
Y pantalla de baja radiación. Alcanza los 
_> — garantia. 
Y SAMSUNG 17" SM700s 
1280 x 1024 a 60 Hz y 1024 x 768 a 75 Hz, 
tamaño de punto 0,28 mm, tubo FST y enfoque 
Hoy en día los entornos 3D tienen un gran .. 
Con esta tarjeta le ofrecernos una opción en 3l 
3 ¡ 
== | nueva dimensión ] 
gráfica. = h — 


xl 


O PENTIUM PRO 
Microprocesador para aplicaciones de 32 bits, 
con caché propio de 256 Kb 
El nuevo juego de instrucciones del procesador 
junto con las nuevas aplicaciones de gestión 
te permiten realizar trabajos más pesados 
en el menor 
tiempo posible 


O INTEL VENUS 

Placa Pentium Pro- ATX. Con Chipset 440 FX, 
con slots para memoria en módulos SIMM 

3 slots PCI, junto con 3 slots ISA 


e 


0 MEMORIA SIMM EDO 
Módulos de memoria SIMM de alta calidad, con 
72 contactos y 60 
ns de velocidad 
Caché propso.36 


ME 


meses de garantia 
O DISCO DURO FUJITSU ULTRA-DMA 2 


Disco duro con 
modo de transferen 
cia Ultra DMA 2 
(33Mb/seg). Acceso 
infenior a 10 ms. 30 
meses de garantia 


O SOUND BLASTER AWE 64 VALUE 


64 voces llenas de expresividad y con el realismo 
de instrumenmtos verdaderos, efectos 


UN e a sus sintetizadores EMU 8.000 
L vanced Waveffects. 
3 


e MAXI SOUND HOME STUDIO 2 
Transforma tu PC en un estudio de grabación, 
con 64 voces, sintesis de tabla de ag Ap 
hardware, 4 Mb de samples en placa, 425 soni 
dos. Actualizable hasta 96 voces de polifonía y 
32 canales multitimbre. Memoria ampliable 
hasta20 Mb. 


e ALTAVOCES PRIMAX 
Altavoces autoam 
plificados con ali 
mentación por red 
eléctrica, con con 
troles de volumen, 
agudo, etc 


O IMPRESORAS HP 


Impresoras de 
inyección de tinta 
Ñ Con prestaciones 


Ñ profesionales y 


calidad fotográfica 
e CARTUCHO HP 
— No arriesgues la 7 ¡ 


salud de tu impre 
, Y 


sora. Compra con 
sumibles origina- 
les 


O GOLDSTAR 15" (571) DIGITAL 
Plug'n Play, asegura una rápida instalación y Ópti- 
mo funcionamiento. Destaca su resolución de 
pantalla de 1280 x 1024 a 60 Hz. Compatible 
con Mac. Autosincrona. 3 años de garantía (1% 
año en domicilio) 


O SAMSUNG 15" SM500s 
Monitor doméstico con controles digitales, alcanza 
una resolución de alla de 1024 x 768 a 87,6 
Hz, y posee un FST. Es Plug'n Play (enchufar 


“ol pS y su pantalla es de baja radiación. Tiene 
; anos de garantia. 


O SAMSUNG 17” SM700p 


Monitor doméstico con controles digitales, alcan- 


za una resolución de pantalla de 1600 x 1200 a 
67 Sol posee un tubo FST. Es sy dE Play 
(enchufar y usar), y su pantalla es de baja radia- 
ción. Tiene 3 años de garantia. 
O SVGA PCI TRIDENT 9750 
El estándar de las tarjetas gráficas. Con nuevo 


chipset y diseñado para bus ACP. 4 Mb de memo- 


ms gráfica. 


e PENTIUM 11 (EN CAJA) 


€ INTEL ATLANTA (PI) 


0 
17, 


' 


La última tecnología INTEL. Conocido como Clamath cos 
los últimos adelantos , 
de la tecnología MMX y £ 

Pentivm Pro. 3 aros de | 99 
garantia 


Ir 


6 
uy 


En formato ATX 2.0 es una placa INTEL (en cali 

con Chipset 440-LX para micros Pentium ll. 

En dos versiones diferentes: 

normaly con tarjeta de sonido.3 años de gara 

Ga 00 
0] 


a] me 007] 
O MEMORIA DIMM SDRAM 


Memoria de 168 contactos a 3.3v y EPROM, (01 


chips de 10 ms. Recomendado en las placas de 


nueva generación 
TX, LX, NLX 36 d 137 
meses de garantia 140 
e DISCO DURO IBM 
Las últimas tecnologías en estos discos duros 
' fabricados por el Gigante Azul, 30 meses de 
l garantía en los modelos ILE y 4.5 años sat 
mudelo 5CSI Gb U-DMA? g 


==. 


0 m5 


AY 


nn | 
' 


90! 


190) 


e SOUND BLASTER AWE 64 PNP GOLD 


64 voces polifonía, 4Mb de RAM más 1Mb 
crm. €n ROM con muestras de sonido compatibles 
con General MIDI. Salida digital de 20 Mii 
Conectores RCA bañado en oro para ofrecer 
1 la minima pérdida de la señal 
e MAXI SOUND HOME STUDIO PRO 64 
16 pistas Direct-to-Disk, 64 pistas Midi con 16 
efectos reales en audio e Conector 
Ñ en oro S/PDIF de 44,1 Khz para una perfecta 
O MICROFONO 
. 64 voces polifonía, 4Mb de RAM más 1Mb 
en ROM con muestras de sonido compatibles 
con General MIDI. Salida digital SPDIF de 20 bis. 
Conectores RCA bañado en oro para ofrecer 
la minima pérdida a 
de la señal 
% 
O IMPRESORAS EPSON 
Impresoras con inyección de tinta. Resolución 
Lo de 720x - | 
Nh 720 ppp (en el ho 
modelo 300), en el 2,9901 
resto de modelos on] 
hasta 1440x720 - 


e: 


e CARTUCHO EPSON 
Los principales ( O 
fabricantes de 
impresoras no asu: 
men costes de 
reparación provo- 
cados por cartu 
chos no originales. 


O GOLDSTAR 17” (771) DIGITAL 


Como toda la gama, cumple de todas las normas: 


de seguridad. Resolución de 1280 x 1024 a 60 
Hz no entrelazado, control por OSD, 8 menors 
preajustadas y 32 ajustables por el usuario. 3 
años de garantia (1% año en domicilio). 
O SAMSUNG 15" SM500b 
Ideal como monitor para centros de trabajo, 
Posee controles TT una resolución de pan 
talla de 1280 x 1024 a 60 Hz, tamaño de 
de 0,28 mm., tecnología de tubo plano FST. Es 
Plug'n Play y con bajo consumo (norma EPA). 


Tiene 3 años de 
A garantía. 3 


O FILTROS DE PANTALLA 
Cuando se pasan muchas horas ante el monitor 
es necesario el uso - e 
de filtros que pro- Ll - 
tegan de las rad; 
ciones o, simple- 
mente, eviten los o 
reflejos. 72 


O GRAPHIC BLASTER EXXTREM 
Tarjeta PCI que ofrece una aceleración 2D 3D 
increibles, gracias a su procesador Promedia 2.4 
Mb de memonia gráfica SRCRAM. 


1 OIR 


Visita nuestros Centro 


SVGA MATROX MYSTIQUE 220 

Tarjeta gráfica de alto rendimiento, con un motor 
gráfico de 64 bits, gracias al chip MCA-11645C, 
con un RAMDAC de 220 Mhz. Con 4 Mb de 
memoria gráfica SCRAM. Incluye los juegos 
ToyStory, MotoRacer, Kal's Power Goo SÉ 

y Resolución 

£ 1600 x 1200 


3D BLASTER VOODOO-2 


aja), Utilizando el chipset Voodoo 2 de 3Dfx y diseña 
do para los más aficionados a los juegos para 
' PC. Una velocidad tres veces superior a la que 
an- . encontramos en tarjetas gráficas comunes 
990] a “o 
Ey $ 
CD-ROM IDE 


Uni s lectoras de discos compactos, 
E las $0n Compati » 
les con las nor. 


Multises 


v 3.5.1 y un boligrafo especial para realizar 


% REGRABADOR TRAXDATA 2x2x6 

s p Kit regrabador que lee a 6 velocidades, escribe a 
tus anotaciones en 

el disco. 


2 velocidades en CD-R y CD-RW. Incluye en el kit, 
aparte de los manuales, cable IDE, un disco vir 
en CD-R y CD-RW (recargable), el programa Win 
0 TELLINK MULTITEX-133,6 
El módem de tamaño pocket que admite todas 
las normativas incluyendo Videotex y Fax. 100% 


compatible Hayes. Cumple las normas 
MNP5/V42.bis de compresión de datos y la 
BH MNPA/Va2 de corrección de errores. 
a y Homologado por la DCTel e Infovia. $ años de 
190 | garantia 1 : 9 
0 MÓDEM 33,6 CREATIVE 
6 ; Módem externo homologado oficialmente por la 
do DCTel, capaz de recibir y enviar a 33,6 bps 
Totalmente compatible con Windows 3.1 y 
Windows 95, está equipado con todo lo necesa 
rio para conectarlo al ordenador. Incluye: Quick 
Link 111, Hot metal 
'90 light, WePhone, 
ZIP IOMEGA 
Las disqueteras de 1,44 Mb 
son ya un anacronismo que ha perdido gran 
ts. arte de su valor inicial 
A s disqueteras de [E 
90, > 100 Mb son hoy en 
Edd día la mejor solu - 
EZ . ción c 
0 ESCANER SOBREMESA PHODO; 
Escáner semiprofesional de alta definición de 
pa sobremesa con interface SCSI. Resolución de 30 
90 | bits de 300x600ppp ópticos (4800 por interpola 
90 E ción) en una sóla pasada. Permite escanear 
50 | desde diapositivas (39mm) hasta hojas tamaño 
— y AA. Compatible 
90 | con Macintosh. 


0 SCANMATE COLOR DELUXE GENIUS 


Entra de la mano de este escaner ergonomico en 
el mundo de autoedición. Resolución de hasta 
3200 ppp, colores de 24 bits y 256 escala de gri 
ses. Interface 16 bits ISA, Software de retoque 
Eagrafico, reconocimiento optico de caracteres 
( y 


0 WEBCAM CREATIVE 
1as Una solución que permite video en directo a tra 
) y vés de Internet sin necesidad de una tarjeta de 
as captura, És actualizable a cualquier software de 
videoconferencia J, estándares como H.324 y RDSI 
Incluye software de , 
Ñ videoconferencia y 
+0 programas. 
0 VIDEO HIGHWAY TV 
Con esta tarjeta no es necesario comprar una 
mm nueva TV, ya puedes visulizar tus programas 
favoritos en tu ordenador y sin os Las 
funciones de control programables desde el 
teclado. Autoecaneado de emisoras y posibilidad 


we 12 E ventana o pantalla 
yO | completa 
0 VENUS 
, —— | No todos los ratones son iguales ni todos los 
' | usuarios tampoco. De formas dinámicas y colo 
Y ” res especiales, podrás elegir alguno de ellos para 
0 | romper la monotonía de los grises ratoncitos de 
"] escritorio que tanto nos persiguen, además de 
ho sue de su agra- E 
0 ble tacto 
0 TRACKBALL PRIMAX 
Cuando te hartes de dar vueltas por tu mesa 
4 corriendo detrás de tu ratón cuentas con la alter- 
nativa de esta herramienta que, con sólo accio 
nar su bola central, te permite activar todas las 
prestaciones de tu ordenador. 
O! 
5 


O SVGA MATROX MILLENIUM 1 


Optimizado para Pentium ll Windows NT, gracias 
a su procesador MCA-21 64W nace un nuevo 
estándar de gráficos en 64 bits. Soporta hasta 
1920 horiz. o hasta 


1440 en ver. con 
un ramdac de 220 
O ACELERADORA MAXI GAMER 3D FX 

Tarjeta aceleradora 3D que te permite crear mur 

a una maquina Arcade, 4 Mb de memona gráfica. 1 
Unidad regrabable interna para bus IDE. Puedes 
actualizar , escribir y reescribir CDs como lo 
R y CD-RW. Compatible con lectores de CD y 
reproductores de audio usando discos CD-R 


Mhz. Hasta 16Mb 

dos 3D plenos de realidad, o sentirse frente a 
O HP SURESTORE CD-WRITER+ 

harias con disquetes. Permite utilizar discos CD 

Escribe a 2X y lee a 6X Carantia HP España 


e ETIQUETADORA CD 
¿Tenes una impresora? Entonces ¿por qué 
notas a tus CDs o pintarios con rotuladores? Con 
la ayuda del programa suministrado con la 
máquina, preparas la etiqueta como te guste: 
con imágenes, textos de colores etc. Lo impri 
mes con tu impre 
sora y...YA ESTAS 


e ZOOM 33,6 


Alcanza una transmisión de datos 

de hasta 33,6 bps con transmisión de datos 
ampliada. Facilita también un fax emisor-receptor 
de 14.400 bps y compatibilidad total con 
modems de menor 

velocidad. $ años 

de garantia 


O DIAMOND SUPRA EXPRESS 
Un módem que le permite acceder a las 
redes a una velocidad de 56 K por segundo 
100% compatible Hayes. Está homologado por 
EE DCTEL, y cuenta con 3 años de garantia 
O JAZ IOMEGA 
Los programas ocupan, cada vez, más espacio y 
en tu ordenador no caben ya más discos duros. 
Ahora puedes archivar tus más laboriosos traba 
jos y las coleccio A ¡ 
nes de datos, imá 


genes y hasta 
video , : O 


<= 


€ ESCANER SOBREMESA 4800 JEWEL 


o Argo ano y SCSI. Resolución 
de 300x 4, p mediante extrapo 
lación. Buffer de E Kb y 30h por pixel en imá 
genes en color. Incluye controladora, siendo 
compatible con Mac 


Mu 


O COLOR PAGE - LIVE GENIUS 
Escaner plano en color de dimensiones reducidas 
y de gran velocidad para el uso en casa y ofici 
nas pequeñas. 4800x4800 ppp de resolución en 
: una sola pasada. Incluye software de OCR, reto 
ue de imá s y presentación para PC 
onexión al puerto 
Paralelo, 
e CÁMARA COLOR VIDEOCONFERENCIA 
Te ofrecemos una solución de videoconferencia 
= en color o para poder capturar imágenes para su 
> posterior procesamiento. La cámara es digital y 
en color con salida de video compuesto 6 SVHS 
La tarjeta es captu - 
radora que admite Ll - 
- entrada PAL HN 7 16.2 
0 RADIO TRACK 
Tarjeta de radio estereofónica que te permite 
escuchar tu emisora favorita de la radio mientras 
estás trabajando con tu PC. Con funciones de 
alarma y apa automático. Autoescaneo de 
emisoras y 99 presintonias programables. 


O COLOR PRIMAX 


Los clásicos ratones se visten de colores para 
evitar que se nos 

pierdan entre los 

múltiples cachiba- [EA 

ches que inundan 

la mesa de nuestro 

ordenador. 


O TRACKBALL GENIUS 

Un ratón, cómodo y de fácil uso con el que 
destizarte por la alfombrilla y que cuenta con el 
software necesario para organizar presentaciones 
Mediamate. Es Pina 'n' Play y soporta una resolu- 
ción de 490 dpi. Compatible con DOS, Windows 
3.1 y Windows 95. 


HARDWARE - 


Í 
O ACELERADORA MATROX m-3D 
Combinando la velocidad 3D con un soporte de Ñ 
alta definición y efectos especiales, esta acelera- 
dora te lleva al límite para que puedas disfrutar 
con Direct 3D. Con una velocidad de más de 30 y; 
fotogramas/seg. para jugar en tiempo real. 


— 
Tarjeta aceleradora gráfica en 3D basado en el 
15 pr Viene equipado con 4 Mb de memoria gráfica. 
Los nuevos sistemas de grabación en CD-ROM 


O ACELERADORA MONSTER 3D 
chipset gráfico 3Dfx Voodoo. Rendering 3D en 
tiempo real. Se debe conectar a tarjeta SVCA. 

e CD-R BULK 

cra 

requieren de discos virgenes de calidad con un 
alto nivel de confianza en los datos almacena 
dos. 74 minutosde grabación en audio o 650 Mb 
de datos 


0CD-R TRAXDATA 
Para almacenar hasta 74 minutos de audio o 650 
Mb de datos, El modelo Silver (plateado) ofrece 
mejores resultados en la grabación con las regra 
badoras. Participa además en el sorteo de un 
Ferrari 


€ CONEXIÓN INTERNET 


— Al adquirir cualquier modelo, te reagalamos un g 
- . 


mes de conexión sin límite de horas 


En este Kit encontrarás todo lo necesario para 
— conectarte a internet sin complicaciones 
po y con la mejor de las compañías. No esperes a 


¡[a que te lo cuenten 


e US ROBOTIC SPORTSTER 


Módem de 33,6 bps actualizable 


hasta 56 K. Incorpora, 
como todos los modelos de esta sección, 
chip rockwell, programas de comunicación, 
fax, etc 
O DITTO IOMEGA 
Cuando se requiere mantener salvaguardas de 
seguridad de sus datos de manera periódica, ES 
Ditto le ofrece una herramienta de hasta 2 Cb de Y 
capacidad con una velocidad de transferencia de 
hasta 9 Mb por . ES 
Minuto 
0 ESCANER SOBREMESA 4800 DIRECT 
Escáner sobremesa compacto de tamaño A4 con 
una resolución de 4800ppp. Conexión directa al 
5: puerto paralelo. Manuales en castellano y dos 
años de garantía 


O EASY PAINTER GENIUS 


Tableta digitalizadora de $ x 5 pulgadas que 
soporta el trabajo en modo eta y en modo 
ratón lápiz de 2 botones. Cuenta con adaptador 
a la conexión del teclado, asignación de botones 
en Windows y una resolución de 1.016 líneas por 
pulgada 
O QUICKCAM VC 
La videoconferencia al alcance de todos los bolsi- Ss 
llos. Cámara digital contectable al puerto parale 
lo, con lo que no se necesitan grandes inversio- 


nes para adquirir tarjetas controladoras. Software 
de captura de imágenes y creación de ficheros 


1 
e 
AVI. 2 ——— 
= 


O INSTANT TV 


Con este sintonizador externo no necesitas tener 
tu ordenador encendido para ver la TV en tu 
«6 || monitor. Admite la entrada de antena, video 
— Compuesto, $-VHS, compatible con VGA y tarjeta 
Y || de sonido. Incluye mando a distancia, 


0 NETMOUSE GENIUS 


Una nueva tecnología innovadora para navegar 
por Internet y examinar fácilmente ventanas 

y documentos largos. Con el botón Magic 
puedes desplazarte cómodamente 

dentro de un documento. Resolución 400 ppp. 
Conector serie o 

PS2 


O SCROLL GENIE 
- Ligero y de gran precisión, con tecnología 
—y Feather Tec y prestaciones especiales para 
Se Windows 95 (Zoom, Scroll, botón inicio,...). 
X Resolución de 400 ppp y resolución dinámica 
4.000 ppp. Ideal para navegar por Internet. 


¡ao l2 44 7018119! 


Para tus pedidos telefónicos... 


MULTIMEDIA 


O KIT INTERNET 
MERIDIAN 


Meridian te abre el camino para 
entrar a internet ofreciéndote la 
mejor de las conexiones: Tutorial de 
pur os Internet. Acceso 

na . Instalador para ix, 
95 y NT. Versión completa de Micro 
soft Internet Explorer 4.0 y todos sus 
component 


les adicionales. Outlook 
Express Netmeeting, Front Page 
express, Netshow. asistente publica 
ciones WEB, Decenas de programas de 
dominio público y shareware 


Writer 2, 3D Movie Maker, 
Microsoft Publisher 97, 

Chaos island: The Lost onex. 3 meses completo 2.900 
World, Jurasic Park. (ATARI 


O PKZIP WINDOWS 2.50 

Versión completa del compresor de ficheros que 
mayor reconocimiento ha tenido dentro del sector 
informático debido a su gran optimización de ges 


tión. Incluye un completo manual de 150 páginas 
en castellano, 


[Windows 95 al 


O VIA VOICE GOLD 

Redacción de informes, presentaciones, cartas, 
mensajes de correo electrónico, apuntes, boletines 
internos... Dicta tus textos en cualquier aplicación 
de Windows mientras consultas libros o realizas 


otros trabajos. Aprovecha el 

el lit ad 
[Windows 95 %Y—— 

O ANIMALES INCREIBLES 


Descubre los aspectos más sorprendentes sobre el 
pag gir de los animales, su apariencia y 


O CURSO DE PINTURA Y DIBUJO 


Te presentamos el primer curso interactivo de 
Pintura y Dibujo, fado por el público y la critica 
internacional. Gracias a un intuitivo e y su 
fácil manejo, apto para todas las edades, podrás 


= aprender las técnicas y trucos nece 
sarios para pintar. CO 4.990 
[485,8 M5_SVCA HN" 


EL JOROBADO DE NOTREDAME 
Convierte tu ordenador en un festival de carcajadas! 
Podrás disfrutar de varios niveles de juego, para 
que la diversión está al alcance de j es de 
todas las edades. Además disfruta de los fotogra- 


mas y diálogos de la pelicula creada ES 
Dor Dime CD 6,495 


SAURIOS. 


» JUEGA CON LAS MATEMÁTICAS 


Te presentamos una aventura que hará que las 
matemáticas sean más divertidas. Personajes anima- 
dos te ayudarán en tu aprendizaje, para que vayas 
progresando gradualmente, REGALO PHOTO 


CALLERY DINOSAURIOS. 


[385,8 MB,SvCA FE] 
O LIBRO ANIMADO EL 

¡  JOROBADO DE NOTREDAME 
Múchas más aventuras, diversión y carcajadas 

de las que hayas podido disfrutar en los u 


pa las catatúmbas del 
subsuelo de Paris al campanario de [MILE 


Note Dame. [ARE E MB SVCA 
MAGIA Y JUEGOS MALABARES 


Conviértete en una auténtico * Mago ”. 
Aprende a realizar asombrosos trucos de 
magia. Diviértete con juegos malabares que 
dejarán con la boca abierta a 
"todos tus familiares y amigos 


(486, 8 Mb, SVCA ANTE] 
SNODDY 


Noddy, un gracioso taxista que te mostrará la fan- 

tástica ciudad de los juguetes. Podrás desde colore- 

ar, hasta construir historias usando pantallas 

y una amplia selección de animaciones. REGALO 
(1858 Mb, SvcA PM] 

PIRATAS 


En esta ocasión los navegantes más 
casa, se embarcarán en un barco 


HOTO (Y DINOSAL 


venes de la 
siglo XVI, 
en el que podrán elegir entre 47 aventuras 
| distintas en 3D. REGALO PHOTO 
¡ALLERY DINOSAURIOS. CO 4.300 
(285 EME SCAN FB] 


Ba 


1www.centromall e 


2 HOME NUMBERS “98 

Toda tu economía: Planifica cobros, presupuesta y 

compara. Créditos, hipotecas. Comunicación y Ope 

raciones con Bancos. Anotación de ingresos y 
Asesor iero. Cotizaciones, índices y 


vi actualizados por Internet 
[Windows 35 >] 
KAI'S POWER GOO 
Convierte tus fotografías estáticas en imágenes 
se vuelven liguidas en la pantalla 


, versátil, animado, aplicable a cualquier 
imagen, flexible, y sobre todo fácil. 


[385 8Mb,VCA _* > il 
PC TOOLS 2.0 WINDOWS 
C nto de amas para mejorar el rendimiento 
del ordenador. Ca rá Optimizador, Multidesk, 
Administrador de archivos, Diskfix, Backup, 


Antivirus, ... Incluye la versión 2.0 


2 en imglés y la versión 1.0 en caste- [AMNERCES 


llano. Requiere 


Windows 3.1. (386,4 Mb, VGA ad | == 


Y TOPWARE CAD 

Nos encontramos frente a un programa profesional 
dirigido al desarrollo de diseños técnicos. Filtros de 
pp pray Soporta hasta un 
total de 1006 € de diseño. Presentación de 


prespectivas en 3D. Combina gráfi- (IT 
cos de vectores 
y de puceles L ZA 


VOICE TYPE SIMPLY 
SPEAKING GOLD 


tano de 65000 as, micrófono 
con supresión 
de [Windows 95M" 
BIG JOB 

Estás al mando de la diversión en un mundo trept 
dante, donde encontrarás aventuras en la construc 
ción, la granja y con los bomberos. Diseña tu propia 
ciudad, monta tu propio vehículo. De 4 a 8 años 


(55 M5 VGA EE) 


DESASTRE CLIMÁTICO 
Aprende mientras juegas con este titulo que te ayu 
dará a comprender mejor el efecto climatológico 
sobre la tierra. Mientras intentas derrotar al malva 
do Hombre del Tiempo. Todo o casi todo acerca del 


D 1OS. | Mb, SVT DH A 


ESTUDIO GRÁFICO HÉRCULES 
Disfruta de las sorpresas que te 
tene preparadas el personaje más 
fuerte y divertido de Disney : Hercules. 
Incluye gráficos de este personaje en tus presenta: 


ones 
(635,8 Mb, SUCA * y 


JUEGA CON LAS PALABRAS 
Con este título los niños desarrollarán su habilidad 
4 palabras, 


800 divertidas juegos. 
Las pantallas interactivas hacen que aprender sea 
CALLERY DINOSAURIOS. 
» LIBRO ANIMADO POCAHONTAS 
Escucha la historia, léela en la pantalla... 


y Sumérge 
te en la vida de pocahontas. La historia de la valero- 
sa princesa india y del intrépido aventurero inglés 


cobra vida en tu gracias a la magia de los 
estudios Disney volar CD 4.995 


tu imagen 5 yaa E) 


MATEMAT. Y LENGUAJE CON 
RAYMAN 
Niños de €, 7 y 8 años. Rayman tiene que 
encontrar todo el Saber que le han robado, y 
reconstruir el Conocimiento desperdigado 
en 6 mundos 


diferentes. ESE ME SVCA AN] 
O PAYUTA Y EL DIOS DE LA TEMPESTAD 


Payuta debe ir a buscar a su hermana, secuestrada 
por el malvado Dios de la Tempestad, para lograrlo 
tendrá que pasar un buen montón de peligros y 
desdichas. Á la vez que lo hagas aprenderás 


muchas cosas con este espectacular 
título de UbiSoft.__ A EEC 


55 EME SA 
TWINS IN TROUBL) 

Para facilitar el a niños desde 4 años. Él juego 

no requiere de lectura: las instrucciones 

se transmiten de forma oral. Realizado al estilo de 

los dibujos animados, todas las escenas van acom- 


pañadas de música y efectos sono- [CO 1.495] 
ros. —- 
[35,4 Mb, VA NNF E 


.e0.0000.0.0.0. 0008 10 años de experiencia nos avalan. ¡Rechaza imitaciones! 


O KAl'S PHOTO SOAP 
Potencia limpiadora contra los pixels 
más rebeldes. Adios a los ojos rojos. Da brillo, 
enfoque y color al instante, Elimina la suciedad 
oculta entre los pixels. Elimina todas 


EJ ñ 
po SerogaS mina -. Y 
(Windows 35 PEZ 
" : D LINUX DEVELOPER “S RESOURCE AUG97 


Ha Red Hat para Intel. Debían GNU/Linux 1,3.1. 

2 Slackware 3.3. JE Distribución y JF. Metro,X Server 
3.1.8 from Metro link. Kernel sources pe. 
2.1.50. Apache WWW de la versión de Linux 12.14 


ALP_HA 1.3a.1. Demos.. 
(485, 8M5,VCA E 


- » PICTURE IT! 2.0 
Arregla y modifica tu fotografías y crea elementos 
de aspecto profesional como tarjetas postales, coli 
ges, calendarios, folletos, y mucho más, Cambia dt 
tener una foto a tener una foto excelente. 


A 
Picture Ml tsgcniertasinesgass de fo 
: [Windows 35 3] 


O ULEAD PHOTOIMPACT 3.0 
Produce imágenes excitantes utilizando Guided 
Workfiow Tools. Explora tu potencial creativo con la 
herramienta de edición Pick and Apply Coloca imá 
genes directamente en documentos, tus documen 


Ñ a 
6 AA tos web. Aprovéchate de esta opor 


A ro 


0 WINDOWS 95 

Con el sistema operativo Microsoft Windows 9 
podrás aprovechar todo el ges de vu PC, traba 
jar de un modo fácil y rápido y explorar nuevas £ 
increíbles posibilidades que harán de tu trabajo un 
tarea divertida. incorpora tecnología 


Plug and Play. (Sc IMG VTA A] 
CONEXIONES 


Basado en el prestigioso libro de james Burke 
Conexiones. Éste título es un auténtico reto parala 
mente. Viajarás a diferentes lugares en los que com 
probarás que la historia ha sufrido alguna altera 

ción. Busca las pistas que te ayuden 


a salir 


(156805, VEA EN) 

% DESASTRE ECOLÓGICO 

Una aventura centrada en elementos como el rec 

claje, el efecto invernadero y la deforestación. Éste 

Í juego de ocho niveles divierte al usuario a la ve 

Íque éste aprende aspectos relacionados con la eco: 
> Ted 

t 105. [485 TE ME, SWAT 

9 INGLES CON RAYMAN VOL 1 Y 2 


a Ak 
| Pánico en el mundo de Rayman: Habrá que impedr 
al Malvado Darkman transformar a la encant 


mL 
Ju c 
e hada Betila y el Mago en enanos del jardín... 
| 


Inglés ¡para descifrar el preciado documento del 
Mol 
(155, 8 M5, SCAN 


» LIBRO ANIMADO 
101 DÁLMATAS 
Los E pto más famosos de Disney te estan 
esperando en este maravillo titulo. Desarrolla tu 
| creatividad y diviertete con estos 


| personajes 
[486, 8 Mb, * 6.8 EE) a | 


LOS MUPPETS EN LA 


ISLA DEL TESORO 
Unete a Kernit ( La Rana verde), como el capíán 
Smollet y su tripulación de Muppets en esta averte 
ra inolvidable. Visita nuevas tierras, Conoce a san 
guinarios piratas y vive nuevas 495 
gunos 
(1868 Mb, SCA EY 


Y ) MÚSICA MAESTRO 
Diviértete aprendiendo música con este CD-ROM, 
Viaja con Rick a los 4 puntos cardinales para encor: 
trar a los grandes maestros de la música, que % 
enseñaran los secretos del solfeo. Incluye hasta 4 


| melodias. ' 
(435, 8Mb, SVCA NM" 


» PINGU 
Pingu, el protagonista del juego mtroduará a 
los niños en el mundo del E Rom. Aprenderán los 
números, el abecedario, y formarán sus propias 
palabras. Incluso podrán componer sus propias can: 


) PHOTO GALLERY 
186,8 Mb, SVCA NT] 


) WALLACE 8: GROMIT 
Comparte las aventuras de Wallace y su perno 
Gromit. Cuestionarios de preguntas, 
juegos de diferentes niveles de dificultad, 
y la opción de escoger el número de participantes. 
Ideal para toda la familia. 


¡TO GALLERY D 


ATLAS DEL MUNDO 
Una guía indis| Ape para conocer el mundo en 
que vivimos. Combina la cartografía de un atlas 
convencional con la extensa información de una 
enciclopedia y el rigor estadistico de 


o REG/ mi 
COREL WORD” CD __8.900 


cr. 


» ATLAS MULTIMEDIA SALVAT | 
Navega sobre los mapas fisicos y los geopolíticos, 
continentes, regiones, paises, comuni s autóno- 
mas, provincias, ciudades; utiliza la función de 
e ¡exto para conocer los 12.500 topónimos y 

.500 EEinos geográficos. 

] MO 


) CÓMO: FUNCIONAN LAS Cl LAS COSAS 2.0 


La compañía Zeta Multimedia vuelve a ender 
nos con un magnífico título de consulta, digno 
| sucesor del ya conocido Cómo funcionan les 0 cosas. 
Su mejora ha sido considerable, incorporando infini- 
| dad de nuevas secciones. REGALO [ACT 
co REL WORD 
RFECT. ] 


> > EL ESQUELETO 3D 
Cracias a la tecnología multimedia ahora es posible 
estudiar con detalle cada hueso y observar partes 
del esqueleto er a prueba tus CONOCIMIentos. 
e os mode en 3D incluidos se han construi 


dl REGALO PHOTO CD 4.900 


) ENCICLOPEDIA BÁSICA MULT. 
Un diccionario Enciclopédico con más de 80.000 
| artículos que abarcan nombres comunes, dei 
un árbol temático con tres niveles y más 
elementos multimedia entre fotos, videos, dibu 


animaciones, sonidos y mapas. 
[486,_8Mb, SVTA Y o 


O ENCICLOPEDIA DE 
LOS INVENTOS SALVAT 


Te permitirá emprender un fascinante viaje 
para conocer el funcionamiento y las bases 


científicas de los inventos que han 
CD 9.900 


cambiado nuestro modo de vida. 


486, [485,8 Mb, SVCA ME] 
% ENCICLOPEDIA 
INTERACTIVA "98 PLANETA 
18 Volúmenes en un sólo CD-Rom. Cass 7.000 pági 


nas de información en un sólo CD. 140.000 entra 
poo 370.000 activaciones iten 


noe por el contenido de la obra (AEITEN 
con 1 y ] 


ilidad. 


e FELINOS 

Todo sobre estos fantásticos animales en un CD- 
ROM. ¿Quieres saber más sobre la vida del Tigre de 
Bengala o el León de la india?. Conoce la excitante 
vida de estos aterradores y a la vez maravillosos 
animales. Regalo Photo Gall CD 7.900 
Dinosaur 85, 4Mbr Sue y e | 


O GUÍA MÉDICA 

PARA LA FAMILIA 
650 enfermedades y trastornos. Consejos médicos 
de medicina prep A Más de 900 fotografías e 
ilustraciones. Más de 60 videos y animaciones. Más 


800 articulos. REGALO CORÉL IET 
D 
E 


DLA EDAD DE ORO 

DEL POP ESPAÑOL 

Los más grandes pco de nuestra edad 
: de oro (1978- ¡98d at a 13d Pa Están todos 


y son más de 200. 


M 
wW 
P 


de información con os 
de fotos. Y 


MI PRIMER DICCIONARIO 
El mejor instrumento para aprender el cómo y por 
i ero le las cosas de la manera más clara y amena. 
niños de 3 a 7 años, presenta 1.000 entradas, 
1.100 o 850 animaciones y unas 17.000 


jabras. REGALO PHOTO 
CALLERY CD 4.900 
DINOSAURIOS. Ss. (58%, Mb, VCA . 

) ENGLISH+ V.2 AVANZADO 
Nueva versión del más completo y galardonado 
curso de inglés por ordenador. Sistema de reconoci- 


miento de voz. 
serena 
niveles. [485, TE Mb, SVCA M7 
O TALK TO ME ALEMÁN 
Curso de aprendizaje de idiomas nuevo, divertido 


ci que ha Principiante 3.990 
po Intermedio 3.990 
e 


A] 


| tarwal 3 Pantalla EZ voces ¡88 españo! 


DINOSAURIOS. 
O AVES 
Todo el mundo de las aves comprimudo en un fan 
| tástuco CD-RDM con el que podrás disfrutar de 
] su 0 eos O ms dl DA Con él, los 
mundo de las aves, tendrán un inapre- 
clable tesoro. REGALO PHOTO 


CALLERY CO 7.900 
DINOSAURIOS. Mb, Svt 8) 
0 » DINOSAURIOS 

Ena e el museo y conviértete en un auténtico 


paleontólogo. En este espectacular entorno 3D 
conocerás a fondo los dinosaurios mientras buscas 
fósiles y ajo reconstuyes para que estas criaturas 
vuelvan a la bh. G 
GALLERY Di 


% ENCARTA 98 (CASTELLANO) 


Es la enciclopedia en CD-Rom por excelencia. Con 
. información universal y adaptación al mercado 
local, con la más avanzada tecnología multimedia 
interactiva para ofrecerte una experiencia 


de apr 


indows ] 


O ENCICLOPEDIA DE LA CIENCIA 


(353 Mb,VCA— (3516 VO PYR 
0 ENCICLOPEDIA DEL CINE 


hiculas más representativas del cine 


ME 
9 o MULTIMEDIA 
SALVAT 


o O 
cias a esta al y moderna obra de consulta 


él 


prácuca, 
Mi interactiva. Desde su pantalla prin 
CR | SS acceder a más de CD 14.900 
SALVAT los 9 Z j 


9 GRAN DICC. DE LA LENGUA 
LAROUSSE 


Es O A Ia La última palabra en 
] es calidad están unidas 
tro > Eu e da cis le 


magnífica obra 
O Ps y se A 
ciones CD 19.500 


) HISTORIA DEL ARTE SALVAT 
Navega a través de 6,000 años de historia 
y más de un millar de obras de Arte.1,400 obras. 
Closario con más de 2.000 términos, movimientos, 
eones arósicas y Eimpredlas. 1,500 textos narra- 


CD 14.900 
(255, 8 Mb, SVCA FMF] 


O LA OBRA DE GOYA 
Porgue 250 allos son los que han pasado desde el 


y original. 


TU COCINA 


La encidopedia sobre la cocina más completa jamás 
creada. Es tan fácil de utilizar que hasta el más des- 
en ese | infernal saldrá airoso 

combate. infinidad de dare ingredientes 


io e a il pi 

86, 3 Mb,5VCA LT E] 
ENGLISH+ V.2 BASICO 

Nueva versión del más ot y galardonado 

pda ml 

de reconocimiento 

PS 

O TALK TO ME FRANCÉS 

Curso de aprendizaje de ora nuevo, divertido 

a 

1 MUMErOsos Intermedio 3.990 
E 


Para tus pedidos telefónicos... 


MULTIMEDIA 


ATLAS MUNDIAL 

INTERACTIVA "98 PLANETA 
Exhausitivo Índice de topónimos con más de 
: 20.000 entradas. Tablas, fichas a países, 
presentaciones de , datos hi 
tóricos, políticos, y arinistrmivoS. 


[(485,_EMb, ME_SVCA ANY! 7 
CASTILLO 


astilk | Se está tramando una traición en el castillo del 


> 


| barón Mortimer. El rey te ha enc una 
misión: entrar en el castillo disfrazado y desenmas- 
carar a los traldores.Más de 80 objetos en 3D. 
CALL REGALO PHOTÓ 


DINOSAURIOS. [Windows * q 1] 


EL CUERPO HUMANO 20. 
Esta versión incluye un nuevo y más avanzado 
interface, con un mayor nivel de interactividad 
que introduce al usuario en una emocionante aven- 


tura por la anatomía humana. 

RECÁLO COREL WOR 

REGALO COREL WORD CO 8.900 
(455, Ub, VCA y *] de ' 


O ENCARTA 97 ATLAS AL 
Í Los más detallados del mundo con un millón 


mapas 
de 5, 3.000 imágenes en color y clips de 
po a o de vistas de 360%, soeces 
de 50 grandes ciudades, fotos de satélite. 


estadísticas globales 
e información actualizada, 


indows 3 | 


ENCICLOPEDIA 
DE LA NATURALEZA 
Cuía multimedia imprescindible para conocer a 
fondo el mundo natural, en la que ás 
explorar la fascinante vida de cientos de animales y 
——= en sus ats. REGAL 
REL WORD 
E ' 


ENCICLOPEDIA DEL ESPACIO. 


as DE Lo) 

o UNIVERS: varlados sus Desde 
ue SS del quark, hasta el 
lazamiento de un s| al espacio, aras por 


po Rd 
PER FECT. D, YU ] 
ENCICLOPEDIA UNIVERSAL 


MULTIMED. MICRONET 
La más completa encidlopedia multimedia realizada 
hasta hoy en lengua española. Con más de 140.000 


. O 5.000 afías. 38.000 o 
k articulos científicos. 
E pa [co 14500] 


O GUÍA DEL SEXO 
Este título, basado en el best seller de Anne 
Hooper, te ayudará a disfrutar de una sexualidad 


más satisfactoria, desde las personas que están ii- 
ciando su relación sexual pará parejas que desean 


) HISTORIA DEL MUNDO 


Aquí tienes la obra completamente interactiva y 
visual. Una fuente de consulta indispensable para 
conocer! las Do y y sus personajes, 


REG 


PERFECT CD 8.900 
» 
(535, 4 Mb, SVCA NE] 
LA TIERRA 
Es un viaje al centro de la tierra donde se podrán 
descubrir los secretos escondidos de nuestro 


mundo. Con esta obra explorarás paisajes especta- 
culares, crearás terremotos y asistirás a comer 


transf AMAaciones lógicas, 

RECALO PROTO GALLERY DI 
os. 

O VISUAL DICC. MULTIMEDIA 

Una incomparable fuente de sobr 2. ermb- 

te tras 2 más de 28 grandes 


25.000 términos pronunciados > "inglés, 
ss y ep espanol 3.500 ilustraciones de gran belle 


CD 6.990 
(486, 8Mb, SYCA | Mu 


O ENGLISH+ V.2 INTERMEDIO 
Nueva versión del más completo y galardonado 


Sau 


za y 


curso de 

sue val maso intermedio 1 5.990 
ag ed Intermedio 2 5.990 
de voz. Intermedio 3 5.990 


O TALK TO ME INGLÉS — 
Curso de AA de idiomas nuevo, divertido 


Asa 


intermedio EXCEL 


asas 4. = 


ESTRATEGIA - ROL 


DEPORTES - LUCHA 


SIMULADORES 


ARCADE - PLATAFORMAS. 


JUEGOS 


% BROKEN SWORD 
Lo que parecian unas inocemes vacaciones en Paris, 
Plirco sin querer, al joven americano George 

a una misteriosa y forzosa escapada que 
podría cambiar su destino. Más de 60 personajes 

jara interactúar y más de 70 


CD 2.990 
explorar. [ABELEMBLSVCA” ] 
O FLASHBACK 


Conrad, investigador en el año 2142, crea una 
máquina capaz de analizar la estructura molecular 
de los seres vivos, gracias a la cual descubre que 
algunos asocio pa oro de la sociedad son 
extraterrestres. Pero es descubierto 
y comienza su sé co 1.995 
pesadilla (535,2 Mb, VCA_?NIF 7] 
O LOST EDEN 
Cuidadosamente renderizado en 3D Studio, Lost 
Eden es una lucha entre un hombre y un dinosaurio 
para coexistir. Como Adam, el heredero del Trono, 
bany Sci la fórmula po la para expul 
sar al diabólico Tyrannosaurus Rex 930 
y restaurar la co» 
paz. (485.41 Mb, VEA A) 
O PHANTASMAGORIA 
Siento su presencia, sus dedos helados en mi gar 
ot Entra en una aventura espantosamente crei 
le y siniestra donde tu sueño se convierte en pesa 
dilla. Realismo exhuberante y banda sonora para 
crear una pesadilla que nunca olvi CD 2.995 


darás. sy — - ¡ 


 CAESAR Il 

Construye una ciudad. Construye un imperio, Eres 
Il el gobernador de una provincia romana que puede 
*-. llegar a ser capital del Imperio si juegas bien tus 
bazas. Escoge entre docenas de estructuras, y lleva 
tu ciudad a la cumbre del CD 2.995 


esplendor. = [ 
E pul td MA E 
Y MAX 


La tierra ha sido destruida ecológicamente, la raza 
humana ha quedado dividida en 8 danes enemi 
que viven en enormes naves espaciales. Tu cerebro 
está ligado directamente al ordenador central, y 
estará estrechamente vigilado. CD 3.995 


(1858 MB_SVCA. 


O GOAL 

Prueba el juego de fútbol más jugable de todos los 
tiempos. Configura tu propia hga y competición de 
copa. Selecciona niveles, tie y vistas, o simple 

mente compite modo arcade. Experimenta carreras, 
pases, paredes, caDezazos, tacona e O 


e. (86 AMB_VCA PM] 


O RALLY CHAMPIONSHIP 

Introduce carreras cortas de gran velocidad para un 
juego y diversión optimos 

- s completos de los tramos. 
¡El último desafio para los pilotos 
de Rally Championship 


O FINAL DOOM 

Esta es la definitiva. La de verdad 

El capitulo final de la serie Doom. Con dos 

nuevos episodios de 32 niveles. Diabolución y el 
Experimento Plutonia. ¡Ha llegado la hora de acabar 
con lo que empezaste! CD 3.990 


(135, 3 M5, VANE 
O MORTAL COIL 
Lídera a tu equipo en la defensa del planeta Tierra 
del ataque alienigena utilizando tanto los músculos 
como el cerebro. Por fin, un juego de acción shoot 
em-up que permite estrategia en tiempo real en un 
entorno 30D de libre movimiento. 


CD 1.495 

: PISE AMELVCA "NIF (E) 

e RETURN FIRE 

Tu objetivo es infiltrarte en un territorio hostil y 

capturar la bandera del enemigo con el uso de 4 

vehiculos mortales: tanque, jeep, helicóptero y ASV. 

Más de 100 intrincadas y desafiantes misiones para 

10 2 jugadores (en pantalla dividi- 

la) _. 
[Windows 35 


) 1944 ACROSS THE RHINE 
Simulación bélica tan real como la vida misma. 
Controla un sólo escuadrón, una compañía o todo 
un batallón de tanques y combate en las campañas 
más decisivas de la Seguna Cuerra Mundial 


Cp 2.995 
[EC 
O RED BARON 


Combate cara a cara con docenas de ases 
legendarios como el mítico Barón Rojo. 

Programa tus propias escaramuzas. Presencia 

e nuevo los mejores momentos de tus combates 
Er y personaliza tu propio aero- CD 1.995 


r-d 


pe (35, 8MB. VEA HN] 


Manual 9] Pantalla E Voces MÍ espa inglés a 


ha 


% DUNE 


Tu papel es el de Paul Atreides, el hijo del Duque 
Í Leto. Acabas de llegar al desértico Dune con tu 


h familia, a la que el ha concedido los 
derechos de explotación del bien más preciado de 
ji la galaxia: La Especia co 1.250 


A 354 M5,VCA_ NE] 


O GABRIEL KNIGHT 
En esta ocasión encontramos al cazador de sombras 
Cabriel Knight y su ayudante envueltos en misterio 
sos asesinatos al otro lado del mundo. Podrás 
Í at - e 
terrorifica aventura a lo 
sus 6 CD's co 7995 
A — (35, Mb, VCA - 40] 
) MONKEY ISLAND 
a una de las aventuras gráficas más divertidas 
de todos los tiempos. Combate al malvado pirata Le 
Chuck y disfruta de este clásico de todos los tiem 
pos. Agudiza tu ingenio y prepara todas tus habili- 
Ñ dades para terminar con vida. CD 2495 


(351 ME VEA 9] 
o THE 7TH GUEST 
La mansión del maestro juguetero Henry Stauf ha 
estado desde hace tanto tempo como 
nadie pueda recordar. Ahora sólo quedan las miste 
riosas luces. Los terrorificos gritos. Los extraños 
lamentos. Ahora sólo estás tú. Co 1.250 


1 . 
O CIVIL WAR 

Ahora tienes la oportunidad con Robert E Lee, lider 
del Ejército de Virginia del Norte, de reconstruir 
sobre el campo de batalla 6 de sus confrontaciones 


más decisivas. Cráficos precisos y con todo detalle, 
música de época y secuencias de es 


A ¿2 video. _ 
Y STEEL PANTHERS 
Salta de tanque en tanque en este impresionante 


1 proa la. Situado en escenarios de 
uropa y el Pacifico en el terrible periodo de 1939 
1945, Steel Panthers te pone al mando de un sólo 


pelotón o de un batallón completo. is 
— (185, El Mb. SUCA LA! [a 

ww MANIC KARTS 

Bienvenido al mundo de los Karts, donde sólo los 

mejores pilotos saber perfectamente como utilizar 

É la potencia de sus motores. Para sobrevivir, debes 
E coo bien la pista, elegir bien el trayecto y saber 
C uivar a tu adversaño 
[1858 Mb, SVCA 

w TOSHINDEN 


El único de lucha tipo compeución que incor 
pora el 3D y rotación completa de 360 gra- 
dos. Usa cualquiera de los modos disponibles, red. 
serte o módem, y reta a tus amigos 

a duelo. Elige entre cuatro tipos de MINOS 


dogs (135, 8 Mb, SVCA AN] 


O GRID RUN 
MEL, — Crita a través de 57 rondas de apasionantes, Íntri 
a tes y endiablados laberintos en esta misión de 
ybervelocidad y ciencia ficción en la que hay que 
hacerse con las ras enemigas. 15 amenazado 


pr ntes maníacos. Acción co 395 
res (Windows 95 PUE) 
p QUAKE 


Tapia 
[EP 1d ta compañia creadora del Doom, presenta una 


¡pepa omic o 
leza 


har fami varias personas 
s rapido que se ha creado 
Y rn cp 2.990 


e STARFIGHTER 3000 

Ponte al mando de la nave más peligrosa y mortal 
del siglo XXX. Entra en un entorno virtual y vuela 
alto sobre los edificios, lagos, y montañas. 
4 niveles diferentes con unas 60 misiones con una 
estructura no lineal. Impresionante 2 


banda sonora. 
9 A-10 TANK KILLER 


res de vuelo. Escenarios de la j 
del Desierto. Completisima informa- gag 
ción on-line. 


1.995 
(655,4 Mb, VOA MIE] 


) TOM CLANCY SSN 
Conviértete en un oficial de submarinos. Atraviesa 
los océanos en búsca de los objetivos que te marca- 
rán tus misiones. Controla todos los sistemas elec 
túnicos de uno de los más avanzados submarinos 
en la historia del mar. CD 2.995 


(rasos — ASE 


| r 


LAS MEJORES OFERTAN? sl 


TIE MIST 


. 


» 


FADE TO BLACK 
Año 2190. Regresando a casa, Conrad es intere 
do y hecho prisionero en la Luna por una raza dl 


alienigenas, los Morphs, Tras escapar, coo 
tactar con el moviento de resistencia, pero debtri 


superar muchas trampas hasta lle-  gpgy yn 


2 gara la Tierra. : 
(PEE MD VA A 


O GABRIEL KNIGHT 11 


Podrás tomar el papel tanto de Cabriel como de 
Grace en este viaje donde los cazadores se conv 


rán en perseguidos y la Única esperanza su; 
tomar medidas desesperadas. Más de 1.006 imáye 
nes SVCA. Basado en las leyendas as 
europeas. 


(185 8M5,SVCA 17 


% MONKEY ISLAND 2 

El pirata Le Chuck ha vuelto para vengarse en la 

continuación de una de las aventurás más diver 

das y sorprendentes de todos los tiempos, No le 
las Ane o marcó un hito en su 

epoca. Necesitarás tu ingenio 

para derrotarie co al 

nuevamente ; E 


) TIME COMMANDO 
Sólo tú podrás derrotar a los esbirros de una sú 
computadora que desea controlar el mundo, bo 
través de 8 zonas temporales -Prehistoria, Edad 
Media, Aztecas, el Oeste, Japón Imperial, Roma pr 
sente y futuro- con unos impresio- 


nantes gráficos 3 
en 3D (385, E Mb, VCA_ Y ] 


) COMMAND 8: CONQUER 
Ordena: construye y mejora tus bases, 
une o divide tus fuerzas, utiliza tácticas de guerf- 
lla, Y conquista: pero cualquier acción puede dar 
lugar a una reacción rápida y violenta. 
Hasta 4 jugadores por red y 2 juga: 


dores por cable 
eel [Windows 35 E 


serie o módem. 


% WARHAMMER 
Todos a la carga!. En el feroz mundo de 
Warhammer, armadas poderosas luchan en baralas 
cataclismicas. Hordas de Orcas combaten a las 
puna del imperio todopoderoso bastión de la 
umanidad. Elige entre 25 tipos de a 


no (AE6 8 M5_SVEA” 


% MORTAL KOMBAT 3 

La puerta está abierta y Shao Khan por fin logrará 
vengarse de la Tierra. Ahora debes saltarte todas 
las ses y unirte a todos los combatientes 

en la confrontación más movida qe jamas hayas 
visto. Ocho nuevos personajes y 12 CD 29% 
nuevos escena. 


nos (55 E MEVA 
»> ULTIMATE SOCCER MANAGER 2 


Conviértete en el Director de un equipo de fútbol 
utiliza las tácticas más personales. Inmediatamente, 
comprobarás las consecuencias de cada una de 
ellas. Lleva a tu equipo a la victoria, 

CO 198 


(935, 4 M6, SVCA NIE 


— 


| 
| 
| 
| 


a 


O HEXEN 

Aterradora M4 fascinante aventura en 3D, heredera 

del Doom. Én cada una de las partes de las que 

consta el juego deberás luchar con criaturas terra 

ficas, ya sea en solitario, en la modalidad death- 

"match o en partida cooperativa. Co 23m 
(1358 MEVCA_Y / 

O RAYMAN 

Más que un juego de plataformas. 6 mundos por 

descubrir, más de 50 personajes diferentes, unas 4% 

músicas, más de 10 modos de desplazamiento y 

| más de 100 pasajes secretos y veinte mapas borus. 

Menos mal que Rayman adquiere as 


progresivamen 
(2864 Mb, SVCA [E 


te poderes... 


O THE CROW: CITY OF ANGELS 
Consiguieron acabar contigo, pero has resucitado 
desde el más allá de tu tumba convertido en un 
ángel vengador. Has vuelto para ajustar cuentas c00 
los malditos y qe e : a sobrenaturales 
- para vengarte de j , el rey 

3 o CD 2.995 


¡ 9 MI TANK PLATOON 

La más perfecta simulación del carro de combate 
MI Abrams, el tanque oficial del ejército noneame- 
ricano con más de 63 toneladas de peso. Deberás 
controlar una escuadra de 4 tanques con 4 perso: 
nas cada uno y cumplir las misio- as 
nes encomen 


9 X-WING 
La ss a ha desaparecido. El senado ha 
sido disuelto. Los caballeros Jedi han sido extermk 


nados. El emperador busca la solución para aplastar 
la última oposición. Toda la resis- 
CO 2435 


tencia se ha unido en la alianza 


rebelde. 


Visita nuestros Centros, ¡Te sorprenderán!, 


5 


ercepta- 
a de 
ue con- 
eberá 


2.990 


E 


8% 


ori" 


PERVENTAS 


O BLADE RUNNER 

Armado con sus dotes investigativas y las herra 

mientas propias de un Blade ner te verás immer 

so en un lluvioso mundo iluminado por neones que 

vive y respira . > alrededor an de 100 escenarios 

a investigar rsonajes realis , 

tas Varo Bo . CD 7495 
indows ] 


HOLLYWOOD MONSTERS 


La aventura gráfica más espectacular creada en 
España. Un alucinante viaje en el que encontrarás 
más de 50 personajes envueltos en una misteriosa 
trama que te ayudarán a descubrir la enigmática 
desaparición de Frankie CD 2.795 


mdows ] 


b THE CURSE OF MONKEY ISLAND 


¿Qué juego tiene docenas de monos, barcos con 
pos fantasmas y más insultos que un loro mal 

umorado? Por supuesto, la tercera entrega de la 
más famosa saga de aventuras, Monkey Island. 2 
niveles de dificultad y más de 30. IS 
horas de juego 


indows ] 


O 3D ULTRA PINBALL 3: 
THE LOST CONTINENT 


Lucha contra salvajes tribus prehistóricas, 
sobrevive al ataque de mortíferos dinosaurios 
y lánzate a la partida multi-bola 
¡Un pinball y una aventura por fin EAS 
' 
ión Windows 35 SE) 
COMBAT CHESS 


El ajedrez es un combate con la mente. Combat 
Chess es un simulador diseñado para adentrarse en 
el fascinante mundo del ajedrez. Inspirado en imá 
genes fantásticas del pasado. Más de 600 secuen 


Cias animadas incorporadas CD 2.795 
[Windows 95——— NI" 


FINAL LIBERATION 
El planeta Volistad ha sido invadido por los Drks. 
quienes planean aplastar hasta el último de los 
hombres y ¡ reclamar el dominio del mundo! Basado 
en Warhammer. 30 escenarios y 10 minutos de 


acción en video. 85 tipos de unida 3 
des para selec DS: cn 2.995 
cionar Windows 35 Koi 


MYTH: THE FALLEN LORDS 
No se busca la conquista sino la destrucción. Los 
Señores caidos y las fuerzas del mal se han alzado 
para destruir a los habitantes de este mundo. Tu 
controlarás un ejército formado por muchos guerre 
ros. Ataca con fuego, hierro y pode 
res sobrenaturales CD 7.495 
Windows 95 "NJ" 7] 
CART PRECISION RACING 


Circuitos diseñados con datos modelados por CPS. 
Cabina con realismo fotográfico, gráficos 3D, efec 
tos de sonido mezclados digitalmente y desplaza 

miento realista de animación de la zona de boxes. 
Soporta Red hasta 8 jugadores. 4 


CD 7.495 
PE Windows 95% MF] 
O LAST BRONX 


El último gran éxito de las recreativas de Sega llega 
hasta tu PC con una fuerza arrolladora. Hasta ahora 
sólo habias utilizado tus puños pero en Last Bronx 
contarás con un variado arsenal de armas especial 
mente preparadas para la lucha CO $795 


1 
callejera (Windows 05 — AMA] 
Y REDLINE RACER 


Una vertiginosa competición de motos te está espe 
rando, 10 circuitos diferentes. 6 atmósferas de 
carrera diferentes. 8 equipos distintos. 16 motoci 
dlístas: 8 dy coo y 8 hombres. Diseña la moto de 


tus sueños. Soporta Red, Sonido 3D 

Surround. CD 6.795 
[Windows 35 gr ] 

9 HEXEN II 


El Sol te ha dado la espalda. La Luna se ha vuelto 
roja y toda la Humanidad está sometida a una tene- 
brosa oscuridad. Legiones de demonios te están 
esperando. Tu misión consiste en sobrevivir para sal- 
var a la raza humana. Inmejorables CO 7.495 


gráficos en 3D. 
[Windows 35 >] 0 
O QUAKE 1 


Abrete camino entre instalaciones militares altamen- 
te protegidas. Sólo entonces conocerás el destino 
de la humanidad. Niveles más os integrados 
por misiones. Inteligencia artificial superior. Modo 
multijugador, Sonido y gráficos en co 
VIVO. 


7.495 


(Windows 95M] 
9» F22 ADF 


El simulador de combate 3D que te permitirá 
ponerte al mando de la ingenieria y sofisticación 
de USA. No solo pilotarás un avión , conducirás una 
guerra. Unos 40.000 gráficos te introducirán en una 
aventura tan real como la fortaleza CD 7.495 


del F22. 
[Windows 35 TE 
molés El 


A 0 2 A A E 


de 


Manual y) Pantalla E Voces Hu] español 


O BROKEN SWORD 1 

Las fuerzas del Mal vuelve a reunir a George 
Stobbart y a su novía francesa, Nico. La pareja debe 
viajar a Paris, Londres, el Caribe y por la selva de 


Amenca Central. Cientos de retos y rompecabezas y 


más de SO personajes misteriosos. OS 


Windows 35 "NX" 8] 


) LANDS OF LORE il 


A 

imagina un Mundo de intensa belleza pero lleno de 
peligros mortales donde tú debes intentar solucio 
nar el mayor cataclismo de la historia o morir en la 
batalla. Entra en las misteriosas cavernas de el 
Dragón. El peculiar Mundo está pre > 
parado.¿Lo co A95 
estas tú ? [Pent, TE Mb, SYCA 


THE LAST EXPRESS ] 


Seis y $ para un asesinato. Tras la suplica de 
ayuda de un amigo, y tras introducimos en el 
Onient Express de forma poco ortodoxa, comenza 
mos una dificil y enrevesada aventura, en la cual 
debemos dese 


nmascarar 
a un asesino. had 


TAGS 
moáows 


O AGE OF EMPIRES 
Domina el mundo conquistando las civilizaciones 


mqueza. Esparta contra Atenas. Persia contra Grecia 
Tora el mando de los qu rrás poderosos de 
las grandes batallas de 


enemigas, descubriendo sus secretos o acumulando 


antigue 
dad coreas 
o Windows 35 ”] 
9 COMMAND £: CONQUER: 
RED ALERT 
Los experimentos más oscuros han alterado perma 
nentemente el tiempo. Ahora los tanques soviéticos 
destrozan una ciudad mientras 
los cruceros aliados bombardean MISAS 
las bases 


KRUSH KILL 'N' DESTROY 
Juego de estrategia cuyos protagonistas son dos 
razas enfrentadas: mutantes contra humanos. 
Elige una de las dos razas y lucha un planeta 
lleno de recursos. Sólo tú puedes llevar a 
uno de los baidos 4 la victona CD -6:495 


OUTPOST 2 
La superuvenca es solo el principio... Vosotros, 
neoterricolas deberéis luchar contra el tiempo 
y la naturaleza. 140 vehículos y edificaciones 
diferentes. Más de 60.000 animaciones. Soporta 
multijugador. CD 6.495 


O FI RACING SIMULATION 


Realismo extremo gracias a la cooperación con el 
equipo Renaukt Fl, Caracteristicas de conducción 
reales. Configuración real del cuadro de mandos de 
todos los equipos. Mensajes de rado desde boxes 


Más de 30 opciones para configurar 
tu coche E 
[Windows 35, 301x” lud 


9 NBA LIVE" 98 

Comprte desde el banquillo o salta a la pista Nuevo 
modo manager, incluyendo Draft NBA, topes salaria 

les y lesiones. Más de 350 caras de jugadores reales 
de la NBA . Plantillas actualizadas de los equipos. 


mt Jugadores poligonales CD 5.795 


SEGA TOURING CAR 
Cada curva, cada reacción del coche y cada detalle 
han sido calcados de la realidad para que sientas 
todo el vértigo y la emoción de estar pilotando 
estos coches en la realidad. 4 prototipos reales y 3 
circuitos para elegir. 


CO 5.795 


) RESIDENT EVIL 
Una serie de ataques sangrientos en una zona pró- 
xima a un laboratorio de biotecnología lleva a tu 
Equipg de Salvamento a comenzar una investiga- 


to que puedas 
encontrar y prepárate para evi- 
vir al ver ro horror. CD 5.495 


Windows 95, 3 
O FLIGHT UNLIMITED | 
Sumeérgete en el mundo de la aviación virtual donde 
los detalles de la vida real y las experiencias no 
pueden compararse con ningún otro simulador. 
Vuela atravesando cielos llenos de 400 aviones 


comerciales, civiles y militares. $ CD 
aviones 


ción. Ármate cor cualquier 


7.995 


Sólo un caballero jedi totalmente entrenado, con la 
fuerza como su aliado, conquistará... Como Kyte 
Katam, deberás conseguir tu de luz y apren 
der Pp de » maison 10 armas diferentes 
más 1 eres verza. 

2 Entornos realis CD 7.495 
tas 30 (Windows 95 ] 


(485, 8 Mb, VCA — Fm) 


— (Fent TE ME/SVCA ZN) 


ent A ] 


Windows 35 "NE 


Windows 95 MF 7 
Para tus pedidos telefónicos... 


JUEGOS 


DIE BY THE SWORD 


Aqui tienes lo Último en combate cuerpo a cuerpo, 
Introdúcete en esta fascinante aventura 3D donde te 
enfrentarás a más de 25 durisimos enernigos. : 
E mado am Efectos de luz sorprendentes, 
Diferentes ángulos de cámara. CD 6.795 
[Windows 35 — Y “FE 3 


AVENTURAS GRAFICAS 


% RIVEN (MYST CONTINUA) 


Lo que ayer sólo era miedo hoy es una realidad. 
Los estragos son mayores de lo que nunca hubiera 
imaginado, pero debo reaccionar antes de que sea 
demasiado tarde, tengo que encontrar a alguien 
y enviarlo a Riven CD 7.495 


IMOwS * 


TOMB RAIDER !1 


Se llama Lara Croft, y está aquí otra vez. Lara prota 
goniza una nueva aventura con más movimientos, 

enemigos, armas y rompecabezas, en un juego que 
combina lo mejor de los juegos de acción y aventu 
ra. Entorno en 3D con unos gráficos a 


inigualables 
mdows 


CIVIL WAR 2 


as 
Sherman mantuvo su promesa de hacer que Georgia eS 
rugiera al frenar la destrucción hacia el Atlántico. E 
Reescribe uno de los capítulos más emocionantes 

de la historia. Blige fuerzas de la Unión o Rebeldes. ER 
Más de 40 escenarios. Soporta Red. gapy 5.475 8 


Construye tu propio mundo. Convertido en un mag 
nate mmmobiliario cuentas con el apoyo de los ban 
cos, negocios y con la mafía. Construye fábricas, 
viviendas, servicios públicos. Tu lema es poblar tu 
territorio sin parar dos a cuatro CD 6.795 


RO E SCA 
) LORDS OF MAGIC 


Da rienda suelta al poder de la magía en esta bús 
queda épica contra las fuerzas más tenebrosas. La 
sombra del Diabólico hechicero Balkoth amenaza 
destruir la tranquilidad. 8 ciudades diferentes. 24 
personajes distintos. Editor de CD 6.495 


mapas 
[Windows 35") 
» STARCRAFT 


Juego de estrategia ambientado un mundo galácti 
co. Agudiza tu ingenio. No cometas errores, mien 
tras construyes bases, y acumulas recursos, Elige 
entre tres razas, las más poderosas del Universo. 

Estrategia en tiempo real. Más de 


CO 5.995 
30 escenarios 
[Windows 95 RNE] 


FIFA RUMBO AL MUNDIAL * 98 
Pon rumbo al Mundial 98 con el juego más realista 
de EA SPORTS. Con nuevas características que inclu 
yen el Virtual Motion Engine, para una fiuidez de 
arimación ilimitada, combinada con una interface 
> permite acabar con la defensa CD 5.495 


| oponente 
[Windows 35 J 


» PC FUTBOL 6.0 

Llega con más fuerza que nunca, más realismo, más 
novedades, más fútbol. Nuevo sistema de informa: 
ción personalizada, Sri con inteligencia artifi 


LUCHA-DEPORTES 


Gal, y nuevo engine 6.0 del simulador para conse 
guir un realismo total. CD 2.795 
[Windows 95 ] 
TOCA TOURING CAR 


Aqui tienes los coches, los pilotos y los circuitos 
reales de la temporada 1997, para que puedas 
experimentar toda la emoción de las apasionantes 
carreras de eno, en el único juego oficial del 
cami '0 británico, el Auto 2 
Troder/RAC. CD 7.095 


Windows 95 E 


MAXIMUM FORCE 

Es hora de cargar tu arma y apuntar al objetivo, A 
bordo de helicópteros, vehiculos todo terreno y 
submarinos, tendrás que disparar si quieres sobre- 
vivir, Elimina a terroristas a lo largo de tres misio 
nes. Más de 35 habitaciones secre- e 


tas 
Windows 95 — 2 
O TUROK 


Todo un mundo virtual en 3D. Corre, salta, escala, 
mira y apunta con tu arma en cualquier dirección 
en un mundo completamente tridimensional. 14 
monstruosas armas de alta tecnología. Dinosaurios 
biónicamente alterados, aves CD 795 


prehistóricas... á 
[Windows 95, 3D “J2> >] 


FLYING CORPS GOLD 

El mejor simulador de vuelo se ha superado a sí 
mismo. Compatible tarjetas 3DFX, hasta 33 frames 
por segundo. Opción multijugador mediante red, 
modem o conexión directa. Multiples nuevas textu- 
ras con nuevo sistema de visión. Bl 79 
simulador definitivo de la 12 Guerra CRISS 


Mundial [Windows 95 "ME 18 


¡ao 2441751184119 


ARCADE-PLATAFORMAS 


ULADORES 


ESCANER 


PRÍIAX 


+ 
ps "ne 
PRIMAX PHODOX 


Escáner profesional de 
sobremesa de 300x300 ppp de 
resolución óptica (4.800 por 
interpolación). Escaneado en 
B/N, escala de 256 grises y 
color auténtico de 24 bits (16,8 
Mill. de colores). 


+ 
> ne 
PRIMAX COLOR 


La solución ideal y económica: 
Resolución de 100 a 400 ppp 

en color de 24 bits 
o gama de grises. 
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PRIMAX 9600 PROFI 
Escáner profesional 
de sobremesa, con las 
máximas prestaciones. 
Interfaz SCSI. 
Resolución óptica de 
600 x 1200 ppp 
(9600 por interpolación). 
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PRIMAX 4800 JEWEL 


Escáner semiprofesional de sobremesa. Alta definición 
en 30 bits (desde diapositivas 
hasta hojas A4). 

Resolución óptica: 

300x600 ppp 

(4800 por interpolación) 

en una sola pasada. 

Incluye controladora SCSI. 
Compatible con Macintosh. 


Todos los escáners PRIMAX incluyen los programas 
Photosuite SE (Finish Touch en la versión de mano 
a color) y Readiris OCR. Además tienen... 


¿No tienes escáner?! Introducir logotipos de empresas en tus trabajos. | 


RAP REr 
SS Jo 


| Mu centromall.e 


Añadir fotografías a los documentos. 


Capturar textos de revistas, catálogos, etc... 
Realizar tu propio Album fotográfico. 
Realizar fotocopias (si se dispone de impresora). 
Publicar tus fotos, dibujos... en Internet. 
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PRIMAX 4800 DIRECT 
Escáner de sobremesa. Imágenes realistas y definidas en 30 bits 
en una sola pasada. (más de 16 Mill. de colores). 
Resolución óptica: 300x600 ppp 
(4800 por interpolación). 
Se conecta al puerto paralelo, 


con una instalación 
muy sencilla. 
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PRIMAX 9600 DIRECT 


Escaner profesional de 30 bits que explora a 9600 dpi, 
de modo que incluso las imágenes más pequeñas 
pueden ampliarse nítidamente 

en la impresora o 

, en la pantalla. 
Y Resolución óptica 
de 600x600 dpi. 
Genera imágenes 

de gran calidad. 


eofe[ojoej¡o[ojo 
SLIDEPLATE 


Plato de transparencias desmontable. 
Sirve para explorar transparencias y 
como caja de intensificación de color 
para peliculas y transparencias. 


Cómpralo ya 


También lo puedes recibir contrareembolso en 
tu domicilio, realizando tu pedido por E-Mail: 
pedidose romail.es o en el teléfono... 


¡afo(28 117581185119 


Fax: 
(91) 380 34 49 


Si eres un profesional del sector y quieres formar parte 
de nuestra red de franquicias, llama al: (91) 380 28 92 


ALICANTE ALICANTE Benidorm 


Ss. 
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Centros Mail 
en España y Buenos Aires 


Ven a visitarnos... 
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Tu pedido de forma sencilla 


¿Cómo realizar «¿Cómo recibir tu 
lu pedido pedido? 


Nuestro me es que 


disfrutes lo antes posible de tu pedido. 
Para ello ponemos a tu disposición 
un servicio de Transporte Urgente 
gracias al cuál podrás recibir tu pedido 
en un plazo aproximado de 48/72 
horas 


CUPÓN DE PEDIDO 


Deseo recibir los artículos que detallo a continuación, 
con la forma de pago y envío que también señalo. 


SISTEMA DESCRIPCIÓN UDS. 


Camino de Horm ras, 124 
Portal 5, 5% F » 28031 Madrid 


PRECIO TOTAL 


15) Llama al 902 17 18 19 
ÉS de Lunes a Viernes 
de 10,30h a 20h. 
los Sábados de 10.30h a 14h. 
y ro personal del Servicio de 
- Mención ai Cliente te facilitará la 
realización de tus pedidos y te 
resolverá cualquier duda que tengas 
sobre prechos, Caracteristicas o 
disponibilidad de los productos 


El coste de este servicio —en el que 
está incluido también el embalaje, y 


faz el seguro- es 
FAX * Disponible a cualquier hora » España peninsular — 750 pta 
todos los días de la » Baleares 1.000 pta 


serrana, Rellena el cupón y envialo 
ton todos sus datos al número 
de fax: (91) 380 34 49 


4 4 APOCO 
pra Con plazos de entrega 


entre 10 y 15 días, 


Escribe tus daros recogerlo en la Oficina de Correos que 


personales detallados y 
los productos solicitados en el cupón 


el cantero te indique en el aviso que 
deje en tu buzon. El coste de estos 


yenvialo a la dirección indicada 
en el mismo. 


(O |Por internet 
También puedes realizar 
lu pedido a través de Internet 
Conéctate con nosotros y realiza 
tómodamente tus pedidos: 
entromaii.es 


www.centromail.es 


envios es de 400 pta para España y 
1.000 pta. para la U.E 


/ Actualmente, todos nuestros 

+ e envios se realizan Contra 
Reembolso. No envies dinero ahora. 
El pago, en metálico, deberás 
realizarlo al recibir el producto 


¡Visita nuestra página Web! ELE 


En ella podrás encontrar: 
= La localización de todos nuestros Centros MAIL 
= Listas de los productos recomendados 
y las mejores ofertas 
= Información detallada de cada uno 
de nuestros productos 
a Ordenadores y componentes 
= Soporte técnico 
y un montón de sorpresas e información más. 


Recuerda: WWW.centromail.es 


Los datos personales de este cupón serán incluidos en un 
registro de la Agencia de Protección de Datos. Para la 
rectificación de o dato, deberás llamar a nuestro Servicio 
de Atención al Chente, telefono 902 17 18 19, o escribir 


Envío por Correo 
España 400 pta * Unión Europea 1.000 pta 


Envio por Transporte Urgente 


ul ción arrí 13 " Españ ular 750 
A O Sol de Cor ad de Baleares 1.000 e 
Pedido realizado por: IMPORTE TOTAL 
Nombre: 
Apellidos: A 
Calle/Plaza: E 
NO: Esc: Piso: Letra: Ciudad: 
Provincia: 3 > - A A E y PA 


N.LF 


No esperes. Haz tu pedido llamándonos al teléfono: 


y 9024117811891 (9 


_ Fecha de Nacimiento: 


Precios 1.V.A. incluido. Válidos hasta 30-04-98 


(2) consultorio 


¿Qué debo hacer para que el 
Yeti me deje entrar en la fiesta? 
El Álvaro Gómez (Barcelona) 


En principio sólo necesitas el 
traje que nos dices que ya tienes. 
Pero el traje necesita algunos 
cambios para cumplir los requisi- 
tos de admisión en la fiesta. Tie- 
nes que utilizar el alquitrán, un 
pelo de mamut y el peluquin de 
Bumpus en el traje. La peluca 
puedes conseguirla en Bumpus 
Ville, usando la hortaliza en el pe- 
luquín de Bumpus. Para obtener 
el alquitrán, sitúate cerca de la 
piscina y utiliza el vaso de plásti- 
co. El pelo de Mamut está en el 
parque de los dinosaurios, pero 
tienes que emplear a Max. 


Lands ofLore 
Estoy atrapado en las Catwalk 

Caverns. ¿Dónde esta la salida? 
El Luis Saritiago Hidalgo (Zaragoza) 


Al sur del nivel, cerca de la es- 
quina oeste, hay una habitación 
en la que hay dos marcas de ma- 
no que indican que hay nuevos 
pasadizos hacia el norte y al oes- 
te. En el interior de cada uno, y 
tras pasar por muros falsos, spin- 
ners y demás, hallarás una llave 
que abre las dos cerraduras de la 
puerta de las cavernas. 


- > cs 


He resuelto el puzzle de los 
cristales, pero cuando introduzco 
la clave HOROSCOPE, el well de 
Catherine no se abre. También he 
estado en el café Duchamps, pe- 
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ro a pesar de las pistas no se dón- 
de puedo encontrar a Twig 
1 Beatrice Witecki (Barcelona) 


La clave que utilizas para en- 
trar en la Well de Catherine es 
correcta, pero antes debes haber 
entrado en la well de Hamilton 
Wofford, cuya clave es VULCAN. 
A Twig lo puedes encontrar en la 
guarida de Falconetti. Si le ame- 
nazas con entregarle a Magnot- 
ta, te dirá que Falcometti está 
con Eddie en el ciberespacio. 


TM 


En el planeta de los monjes 
Ysanne se encuentra en la cárcel 
y con Jack, que lleva puesto 
el hábito, mo puedo ni subir a 
la nave ni rescatar a Ysanne 
¿Cómo debo seguir? 

2 Virginia Abad (Burgos) 


Por lo que nos indicas en tu 
carta, tienes los cinco pétalos de 
la flor. Si vas dejando de uno en 
uno en las salas que llevan a la 
celda de Ysanne empezando por 
la sala de la tinaja, los monjes 
creerán que ha sido una profana- 
ción e Ysanne será condenada a 
muerte. Por ahora, no puedes 
rescatarla. Regresa a la nave y 
cuéntale a Booba la situación. 


Ecstatica 2 


Ya conozco la misión del juego 
y estoy en la torre, pero llego ante 
una puerta de color azul que su 
pongo debe abrirse con la llave 
del color correspondiente, pero 
¿dónde está esa llave? 

E Sergio Lacasa (Murcia) 


Nos cuentas que ya has pasa- 
do las dos gárgolas, pero a partir 
de ahi te pierdes. Tienes que cru- 
zar la reja del fondo, al lado del 
sitio de la armadura, y baja hasta 
que encuentres una gárgola que 
abre el acceso que hay en la ba- 
se de la torre. Justo a su lado y a 
la izquierda tienes que encontrar 
una puerta oculta que te llevará 
a un laberinto de pasillos, el Ati- 
co. Busca una sala con tres pa- 
lancas, y desde allí, explora los 
pasadizos hasta encontrar una 
gárgola azul. Si la activas y luego 
accionas la palanca azul se abrirá 
una reja en el ático tras la cual 
está la llave azul. 


Ark of Time 


¿Cómo puedo poner en fun- 


cionamiento la máquina de la 
Atlántida? El hombre santo sólo 
me dice que no funciona, pero na- 
da de cómo debo arreglaria 

£ Pedro Corrales (Madrid) 


Como ya sabrás, Tobías 
ha encontrado el tesoro. Vuelve 
a Stonhenge, ve al campo y dale 
al agricultor la correa que puedes 
encontrar en el jeep de Agghar. 
El tractor se pondrá en marcha 
y en ese preciso momento sona- 
rá el teléfono y el agricultor 
se marchará para contestar. 
Aprovecha para emplear la pa- 
lanca de la pala del tractor. La 
pala descubrirá una excavación 
en la que podrás encontrar un 
imán y un tubo de bronce. Para 
arreglar la máquina tienes que 
poner el imán en el orificio y la 
gema segrada en su sitio. 


Lands of Lore Il 

He recorrido las tierras del con: 
tinente sur, pero no logro encon- 
trar la entrada a les cuevas "Hive 
Caves”. ¿Necesito algún mapa o 
algún objeto especial? 

Es Agustín Rodriguez (Badajoz) 


No, sólo un poco de paciencia 
para explorarlo todo guiándote 
con el automapa. Una de las en- 
tradas está en una de las ramas 
situadas al sur. La otra te exigirá 
un buen quebradero de cabeza 
en un bosque con tanta vegeta- 
ción que necesitarás la espada 
para ir abriéndote paso. 


BROKEN SWORD 


Llevo bastante tiempo inten 
tando entrar en los lavabos, pero 
no consigo encontrar el cepillo 
¿Dónde está? 

El Ángeles Mantiriez (León) 


Nejo tiene el cepillo, pero para 
que te lo entregue tienes que dar- 
le a cambio la bola roja 


Toonstruck 


En el bosque, el lobo me ha 
capturado y estoy dentro de la 
olla. ¿Cómo puedo salir? 

£ Rodrigo Hervás (Gijón) 


No nos explicas si ya le habéis 
entregado la botella de vino. Si es 
así, os meterá en la olla de todas 
formas, pero podréis escapar vol- 
cándola. Antes de salir de la cueva, 
coge el pincho de asar y el libro y 
pon la mazorca al fuego para ha- 
cer palomitas. Si selas das a Flafy, 
te entregará un algodón de azúcar. 


Compra 
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www.centromail.es 


Los mejores 
protytctos com 


xperimento 
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endais para el novat« 
Si a de sabe ram 
whace todo « progra! 


£ Óscar López (Barcelona) 


No sabemos dónde has leído 
esos comentarios, que sin duda 
tendrán alguna explicación, pero 
no te preocupes por ellos. Todos 
los procesadores son un paso in- 
termedio entre el que se encuen- 
tra inmediatamente por debajo y 
los que acaban poniéndose a la 
venta al cabo de los meses 

Es algo normal, y los experi- 
mentos en este campo no exis- 
ten como tales; pues todos ellos 
son “experimentos”. El procesa- 
dor Pentium 200 MMX se puso a 
la venta suponiendo una verda- 
dera revolución para los compra- 
dores. Corrían los tiempos en 
que la tecnología MMX era una 
novedad comentada por todos, 
medios especializados, fabrican- 


tes, compradores... etcétera 
Algo parecido, pero un poco 
más claro, sucede con los Pen 
tium a 233 MHz. Estos micros se 
desarrollaron sabiendo que el fu- 
turo pasaba por los recién co- 
mercializados Pentium !l. La in- 
tención de Intel no era otra que 
aprovechar una tecnología al má- 
ximo antes de darla por obsoleta 
Pero eso no debería suponerle 
ningún problema a los compra 
dores, ya que con un precio real- 
mente reducido (en comparación 
con los precios de los Pentium 11) 
se conseguían muy buenas pres- 
taciones y rendimiento 

En cuanto a los bugs, ningún 
procesador a venta actualmente 
está libre de ellos. Les sucede lo 
mismo que al software. Supone- 
mos que te refieres al conocido 
problema del que todos los me- 
dios de comunicación se hicieron 
eco. Si es así, no te preocupes, 
al parecer todo fue superado. 

No podemos hacer otra cosa 
que recomendarte que prestes 
una especial atención a nuestra 
sección Infografía y al suplemento 
Rendermanía. Gracias a ellos, to- 
dos estamos aprendiendo mucho 
sobre la “imagen sintética”, como 
tú lo llamas. En el caso del suple- 
mento, podrás ponerte en con- 
tacto con el propio autor y los 
otros lectores a través de la direc- 
ción electrónica rendermania.pc- 
maniaGUhobbypress.es o, con co- 
rreo tradicional, mandando una 
carta a la dirección de la editorial 

Como anticipo te diremos que 
normalmente no es necesario sa- 
ber programar, aunque eso no 
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consultorio 


quiere decir que el programa con 
el que trabajes lo vaya a hacer 
todo. Sin duda, tu práctica, ex- 
periencia y conocimientos ten- 
drán un papel fundamental en la 
calidad de las creaciones. 


Internet básico 


Hace varios meses que barajo 


la opción de poner Internet en 
mi casa, pero tengo algunas du- 
das al respecto 

Mi ordenador es un 486 DX4 a 

100 MHz con 16 Megas de RAM y 
540 Megas de disco duro. ¿Fun 
cionará correctamente? ¿Todas 
las llamadas que haga son urba: 
nas o dependen de la distancia a 
la que se encuentre el servidor? 
¿En qué casos o utilizando qué 
servicios una llamada es más cara 
que las urbanas? 

Lei el interesante informe sobre 
modems que venia en PCmania 
61. Estoy dudando entre el Dia- 
mond Multimedia y el US Robo 
tics. ¿Cuál me aconsejáis? 

El Javier Calviño Polo (Madrid) 


Existe la creencia general en- 
tre todos los que empiezan en 
“esto de Internet” de que el or- 
denador debe cumplir unos re- 
quisitos relativamente elevados. 
Probablemente ello sea una con- 
secuencia lógica del efecto sufri- 
do por otros sectores, como el 
del software lúdico, las aplicacio- 
nes de escritorio, los sistemas 
operativos, en los que cada po- 
cos meses hay que renovar por 
completo nuestros equipos. 

Internet no es una tarea que 
requiera grandes cantidades de 


274 PCmanía 


recursos. No necesitarás dece- 
nas de Megas de memoria, ni 
un espacio libre en disco duro 
impresionante. Tampoco es ne- 
cesario contar con un procesa- 
dor de prestaciones asombro- 
sas. Para que te hagas una idea, 
un simple 486 a 25 MHz con 8 
Megas y 100 Megas libres en el 
disco duro bastarán para nave- 
gan en la Red, recibir y enviar co- 
rreo electrónico, descargar fi- 
cheros y “hacer chat” escrito 
con otros navegantes. 

Por otro lado, ciertas aplica- 
ciones para videoconferencia y 
la última generación de navega- 
dores requerirán ordenadores un 
poco más potentes. Pero, en 
cualquier caso, el tuyo es sufi- 
ciente para todo ello. 

El coste de las llamadas 
depende de la ubicación de 
tu proveedor de acceso a Inter- 
net y no de los lugares que 
visites con tu navegador. Debes 
buscar un proveedor localizado 
en tu misma población o uno 
que te permita conexión a través 
de InfoVia. En los dos casos 
la llamada será local, indepen- 
dientemente de lo que hagas 
durante tu conexión. 

Nos alegra que la comparativa 
de modems te pareciera intere- 
sante. No podemos decirte más 
de lo que en su día dijimos en ese 
artículo, pues la opinión de la re- 
dacción de la revista se vio refle- 
jada en las conclusiones de la 
comparativa. El modem Supra- 
Express recibió nuestra mención 
Calidad/precio: amplias caracte- 
rísticas y precio ajustado. El 


Sporter, con un precio bastante 
más elevado, está respaldado 
por una marca que nos inspira 
las máximas garantías. 


A mien 
prematuro 

He comprado un Pentium 
233 MMX ATX hace un par de me- 
ses. Le he puesto 32 Megas 
de RAM, una Sound Blaster AWE 
64, un disco duro de 3,5 Gigas 
UDMA-2, un CD-ROM 24x y un 
monitor de 15 pulgadas. Tras leer 


vuestra comparativa de tarjetas 
aceleradoras, compré una Win 
Fast 12300 de 8 Megas. Segura 
mente deberia haber esperado a 
comprarme un Pentium ll, pero lo 
hecho, hecho está 

¿Qué vida dais a mi ordena 
dor? ¿Me dará un buen resultado 
durante un año para los nuevos 
juegos que saldrán al mercado o 
se quedará obsoleto? 

Ya que muchos juegos requie 
ren el chip Voodoo, ¿se puede 
conectar una tarjeta como la 
Monster 3D o la Maxi Gamer 
3Dfx a mi tarjeta de video actual 
Si es así, cuando ejecute un jue 
go para 3Dtx, ¿podría poner más 
resolución que los 640 x 480 que 
tengo entendido que admiten es 
te tipo de tarjetas? 

2 José Juhño González (Cantabria) 


No te arrepientas en ningún 
momento de haberte comprado 
el ordenador que ahora posees. 
Es un buen equipo con una bue- 
na configuración que te servirá 
durante bastante tiempo. El úni- 
co problema, a nuestro modo de 


ver, es que el chip que tienes 
no podrá ser sustituido por otro 
más potente sin tener que reali- 
zar cambios más serios en o- 
tros componentes. 

Si pretendes utilizar los jue- 
gos recientemente aparecidos 
en el mercado para medir la 
vida útil que tiene tu equipo, 
te llevarás una verdadera 
sorpresa (y no precisamente 
grata). Muchos de los juegos 
que se desarrollan en la actuali- 
dad no funcionan al máximo de- 
talle ni en procesadores Pen- 
tium ll a 266 MHz equipados 
con 64 Megas de RAM... 

Una de las comprobaciones 
que llevamos a cabo durante la 
batería de pruebas que realiza- 
mos para la comparativa fue el 
experimento sobre el que pre- 
guntas. Sí, una tarjeta con el chip 
Voodoo Graphics puede convi- 
vir con una WinFast L2300. Ade- 
más, los resultados son verda- 
deramente buenos. 

La máxima resolución alcanza- 
ble por el chip Voodoo en modo 
3D es 800 x 600. Para conseguir 
mayores resoluciones tendrás 
que desactivar el modo nativo 
para esta tarjeta y jugar utilizan- 
do cualquiera de las API con las 
que es compatible la otra. 


Si estáis atascados en un juego podéis enviar- 
mos una carta con vuestras dudas. Para agilizar 
la respuesta y así poder daros la solución más 
adecuads, procurad explicar al máximo la si- 
tuación en la que 0s encontráis con la descrip 
ción del lugar, episodio, objetos del inventario. 
últimas acciones, etc. La dirección es: 

HOBBY PRESS S.A. POMANIA 

Sección Consultorio Juegos 

C/ de los Ciruelos, 4 

$. S. de los Reyes 28700 MADRID 

Para las consultas de tipo técnico acerca de 
hardware y softwara la diracción es la misma, 
pero en el sobre debáis especificar Consulto- 
no Técnico 

También podáis ramitirnos vuestras preguntas 
por correo electrónico, a estas diracciones 
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: Microsoft Internet 
Explorer Suite 4 


Del autor Jaime de Yraolagoita, El | 
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Ibro está basado en la última versión 
del Explorer 4, Será el nuevo entomo 
- preidroa Incluye CD- 
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Cómo poner a punto || 
su PC 


Guía indispensable para el diagnóst- 
co, resolución y entendimiento de los | 
ordenadores personales. Abarca 
todos los sistemas hasta el Pentium 
Pro, e incluye información relativa a 
a del bus JSA, EISA UL y 


ISBN: 84-283-2400-X 
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Creación de Páginas Web 


Creación de páginas Web 
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Macintosh. El sistema operativo per- Ss 
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ayris sacará próximamente 
V al mercado el HiperLink El, 
un modem HDSL de bajo 


coste basado en la última tecnología 
de transmisión digital capaz de trans- 
mitir hasta velocidades de 2 
Megas/sg sobre líneas de 2 y 4 hilos. 
Los ejemplos más interesantes de uti- 
lización serán: interconexión de re- 
des de área local, conexión de centra- 


Este mes os traemos 


hasta esta sección un 
poco de todo. Desde 
un procesador de 1 
GHz, hasta un monitor 
de 21 pulgadas, 
pasando por una 
novedosa tarjeta 
aceleradora con el 
nuevo chip Voodoo 2 
o unos altavoces para 


nuestro PC. 
2 Sergio Zazo 


PF VA TRI 


les telefónicas, conexión de centros 

proveedores de Internet de alta ve- 
locidad o todo tipo de aplicacio- 
nes donde se requiera una trans- 
misión digital de alta velocidad, 
como Frame-Relay, ATM, video- 
conferencia, y un largo etcétera. 


¿Hasta dónde 
van a llegar? 


M ás de 15 AO 
4d E e...2.0.0.. 
ingenie- : 
ros de 


IBM han estado 
trabajando para 
conseguir un pro- 
cesador CMOS a 1 
GHz o lo que es lo 
mismo 1.000 MHz. 
El procesador está 
basado en la tecno- 
logía CMOS 6x de 
0,25 micras y estos investigadores han logrado in- 
troducir un millón de transistores en el chip. El pro- 
cesador combina operaciones de adición y rotación 
en un solo circuito, un caché mejorado y una nueva 
tecnología que logra que el procesador trabaje con 
una pequeña fracción de su capacidad. 


Monitor de er, profesional 


ony acaba de lanzar al mercado el Multiscan 

SOOPST, el primer monitor Trinitron de 21” para 

uso profesional. Este monitor incluye un CRT o tu- 
bo de imagen extraplano corto con una frecuencia de 107 
KHz y ofrece una máxima resolución de 1600x1200 con 
una velocidad de refresco de 85 Hz. Introduce, además. las 
tecnologías EFEAL (Extendended Field Elliptical Apertu 
re Lens) y MALS (Sistema de lentes multiastigmatismo) 
que reducen y mejoran el tamaño del punto. Otra caracte- 
rística que incorpora este maravilloso monitor es el ASC 


(Auto Sizing and Centering) que con un solo botón nos 
permite el centrado y tamaño automático. El tamaño del pitch va 
desde los 0,25 en el centro de la pantalla a los 0,27 en las esquinas 


ewlett-Packard nos ofrece este pequeño ordenador de bolsillo, 
el HP 620LX Palmtop PC. Esta pequeña maravilla nos ofrece 
en un espacio no mayor a 20 centímetros y con un peso de 586 
gramos con las baterias incluidas un procesador RISC de 32 bits, con 16 
Megas de RAM ampliables a 26 Me- 
gas y una pantalla en color con una 

resolución de 640 x 240 pixels. El 
pequeño ordenador incorpora 
el sistema operativo Microsoft Windows CE 2.0 y puede 


conectarse a otro que tenga Windows 95 o Windows 
NT 4.0. Incorpora además una interfaz de serie para 
conectar a un RS-232, un puerto infrarrojo, un micrófono 
y unos altavoces. Posee también una salida para conectar un moni- 
tor externo y un teclado tipo QWERTY. 


¡amond Multimedia ha presentado su nueva tar- 
jeta Monster 3D II equipada con el revoluciona- 
rio chip con tecnología 3Dfx Voodoo 2 con el que 
nos permite una potencia superior al 300% con respecto al 
primer chip. Otra de las novedades es la presentación de 
tres chips o engines 3D dedicados al redendering de los 
polígonos y a los mapeados de las texturas. lo que nos ase- 
gura una sensación más realista en los juegos. Posee, ade- 
más, dos configuraciones diferentes. Una con 8 Megas 
EDO DRAM. 4 Megas de buffer de memoria y 4 Megas 
de memoria de texturas y otra de 12 Megas EDO DRAM, 
esta vez con 8 Megas de memoria de texturas. 


_ Monster 3D 11 


Sonido 


i pensabais que lo 
habíais oido todo 
con respecto a los al- 
tavoces es porque no habíais 
oído los BOSE MediaMate 
La prestigiosa compañía es- 
pecializada en sonido ha sa- 
cado al mercado estos espec- 
taculares altavoces que nos 
aseguran un sonido perfecto 
para nuestro PC. IBM ha de- 
cidido también 
incluir unos 
altavoces BO- 
SE en su úl- 
timo mode- 
lo de Aptiva. 
Estos BOSE 
MediaMate in- 
cluyen un escudo 
para prevenir las interfe- 
rencias magnéticas con el 
monitor. Además, tenemos la 
posibilidad de conectar dos 
fuentes de sonido como un 
CD externo y el propio orde- 
nador gracias a una doble 
entrada de audio 
Incorpora también un proce- 
sador de señal que nos pro- 
porciona un sonido de alta 
calidad incluso en niveles 


bajos de sonido. Por otra 


parte, posee una salida jack 
para auriculares 
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Parque Empr. La 
28110 Alcobendas (Ma 


Tel: (91) 561 01 97 
P” de la Castellana 52 
28046 Madrid 


ATT 
Tel: (91)71020 23 


Autodesk 

Tel: (93) 480 33 80 
Constitución 1, Planta 4” 
08960 Sant Just (Barcelona) 


Batch-Pc 

Tel: 902 192 192 

Cabo de Trafalgar 57-59 
28200 Arganda (Madrid) 


Bentley 

Tel: (91) 372 84 94 

C/ Ochandino 8 

Centro Empresarial el Plantio 
28023 Madrid 


BMG Interactive 

Tel: (91) 388 0002 

Avda de los Madroños 27 
28046 Madrid 

Canon España 

Tel: (91) 538 45 00 

Cap Gemini 

Tel: (91) 432 81 00 


Casa de Softwara 
Tel: (93) 41062 69 


Centro Mail 

Tel: 902 17 18 19 
Sta M* de la Cabeza 1 
28045 Madrid 


CIOCE 

Tel: (93) 419 34 37 
Numancia, 117-121 pl. 1? 
08029 Barcelona 


Connectix España 
Tel: (91171020 23 
C/ Gobelas 19 
28023 La Florida (Madrid) 
Corel International Corp 
Tel: (93) 582 45 75 
Parc Tecnológic del Vallés 
08290 Cerdanyola del Valles 
(Barcelona) 

cietal 
Tel: (91) 662 51 16 

Dinamic Multimedi 
Tel: (91) 65860 08 
Dixi 
Tel: (93) 261 1040 
Pasaje Milans 1 


08907 L'Hospitalet de Llobregat 


(Barcelona) 


El System 

Tel: (91) 468 02 60 

ay Luis de León 11-13 
28012 Madrid 


Tel: (91) 39 
Juan Ignacio Luca de Tena 15 
28027 Madrid 


ESAME 

Tel: (93) 210 54 17 
C/ Sandenya 543 
Barcelona 
Friendware 
Tel:(91) 308 34 46 
Rafael Calvo 18 
28010 Madrid 


Funcorp 

Tel: (91) 542 80 90 
Gran Via, 59, 10? 
28010 Madrid 


Gebacom Softwara 
Tel: (91) 31908 8l 
Bárbara de Braganza 11 
28004 Madrid 


sP 

Tel: (91) 590 92 92 
Javier Ferrero 8 
28002 Madrid 


Gr 

Tel: (91) 660 08 30 

Hammer Technologies 

Tel: (91) 304 06 22 

Alfonso Gómez 42, nave 1-1-2 
28037 Madrid 


HP 

Tel: (91) 631 16.00 

Ctra de la Coruña Km 16,500 
28230 Las Rozas (Madrid) 


IBM España 
Tel: 900 100 400 
C/ Santa Hortensia 26-28 
28002 Madrid 

Ibérica 
Tel: (91) 442 62 63 
Zurbano 73, 4” Interior 
28010 Madrid 
intel Corporation Iberia 
Tel: (91) 308 25 52 
P” de la Castellana 39 
28046 Madrid 


IPF.NET 
Tel: (91) 70047 80 


PL de Colón 2, edificio Torres de 


Colón, Planta 118 
28046 Madrid 
IRIS 

Tel: (93) 845 15 20 
C/ Tagamanent 13 
08459 Sant Antoni de 
(Barcelona) 


Logitech 
Tel: (93) 419 11 40 


Lotus Development Ibérica 
Tel: (93) 306 56 00 

Avda Diagonal 615, 2C 
08028 Barcelona 


NAGA (Proview) 
Tel: (91) 304 14 10 
C/ Medea 4, 1” B 
28037 Madrid 


McGraw Hill 

Tel: (91) 372 81 93 

Basauñ 17, 1” PL (Edif. Valrealty) 
28023 Aravaca (Madrid) 


Megastore Informático 
Tel: (91) 535 38 19 
Microgratx Ibérica 

Tel: (91) 710 35 82 
Pleza de España 10, Esc D, 17C 
28230 Las Rozas (Madrid) 


Microsoft Ibérica SRL 
Tel: (91) 807 99 99 
Ronda de Poniente 10 
28760 Tres Cantos (Madrid) 


New Software Center 
Tel: (91) 359 2992 
Pedro Muguruza 6, 1? 
28036 Madrid 


O Ígono Industrial Marconi 
8021 Madrid 


a 
Tel: (93) 402 64 00 
Sabino de Aranda 42-44 
08028 Barcelona 


SPC Ibérica (PagePlus 5) 

Tel: (91) 637 48 54 

PI España 10, Esc Derecha 1” € 
28230 Las Rozas (Madrid) 


System 4/Coktel 
Tel: (91) 383 24 80 
Avda Burgos 9 
28036 Madrid 


Terabyte 

Tel: (91) 51707 80 
C/ Embajadores 90 
28012 Madrid 


Tulip Computers Ibérica 
Tel: (91) 677 59 59 

Ubi Soft 

Tel: (93) 544 15 00 

Plaza de la Unión 1 

08190 Sant Cugat del Valles 
(Barcelona) 


UMD 
Tel: (94) 47629 93 


Nebrija 

Tel: (913311 66 02 
Campus de la Dehesa de la Villa 
C/ Pinneos 55 
28040 Madrid 
Virgin Interactive 
Tel: (91) 578 13 67 
Hermosilla 46 
28001 Madrid 
Zeta Multimedia 
Tel: (93) 484 66 00 


Mejo = - 
tu equipo Informático 
al suscribirte a PCmanía 


¡Elige entre estas fantásticas ofertas de suscripción! 


PS 
ZOOM KAXMODEM E 1 


mm and Y Co 
Ka estesad e 39.600 bea and 20,000 opa E 400 pa 


Z00M FAX MÓDEM 23.600 ESCÁNER PRIMAX DIRECT 


Suscribete a PCmanía pór ur año (12 números) y Suscríbete a PCmanía por-ur! año (12 números) 
consigue este fantástico módem gxterno que én lás y consigue este extradrdinarib escáner que en 
tiendas Cuésta 19.900 Pesetas, las tiendas cuesta 18.500 Pesetas, 
12 números+módem por 23.500 Ptas. 12 números+escáner por 23.500 Ptas, 
* Trabaja con cualquier software de PC, incluyendo todos los * Exploración bén a 256 grises y True Color 30 bits, 
programas de Windows, POS y 0S/2. * Resolución Óptica: 300 X 600 dpl. 
* Transmisión V.34 (homologado) a 28.600 bps incluyendo E Plug arrd Play con conexión a puerto paralelo, 
estándar de 33.600 bps. * Incluye el programa MGl PhotoSuite SE (Editor 
* 400% ¿ompatible con las normas Hayes, MNP y Va2. Imágenes) y el Readlris OCR. 
* Protocójo V17 para fax de 14,400 bps. Auto-llámatia y auto- Bebuisros DEL-SistemA: Procesagda 486; Páwmnt o compares 
respuesta. Agenda telefánica, Protección Zoom Guard. WiyDows 3.10 Windows 95; 8 MB RAM [gecoyenoabes 18 MB); 
DAS porantia. Byento pararero; CD: BOM 2% (agcoménDanLe 4X) 
¡Ahorra 8.340 Ptas! ¡Ahorra 6.940 Ptas! 


3 SÚPER DESCUENTO 25% 


Si lo prefieres puedes suscribirte por un año a PCmanía y 

0 recibir en casa los próximos 12 números y sus CD-ROMS 

0 por sólo 8.955 Pesetas (en lugar de las 11.940 habituales). 
¡Paga 9 y recibe 12! » 

12 números por 8.955 Ptas. 


¡Ahorra 2.985 Ptas! 


Envíanos tu solicitud de suscripción por correo (el Cupón de Suscripción no 
necesita sello) o llámanos de 9h. a 14,30h. o de 16h. a 18,30h. a los teléfonos 
(91) 654 84 19 ó (91) 654 72 18. Si te es más cómodo también 
puedes enviarnos el cupón por fax al número (91) 654 58 72 o por correo 
eléctronico en la dirección e-mail:<suscripcionehobbypress.es> 


descuento 


PROMOCIÓN VÁLIDA HASTA PUBLICACIÓN DE OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A. 


MOBBYPRESS SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO 


¿e AN co 
te a PCmaniía 


sticas ofertas de suscripción! 


y cousigue este extraordinarid esc: 0 
rt sondas: cuesta 184500 PRO 


e el programa MGI PhotoSuité SE (€ 
Imágenes) y el Readlris OCÁ: : - 


. “iletsiros DeL Sistemas Propesanor Á86, Pomád e cd 
MyDOwWS 3.1 0 WinDOws 95; 8 MB RAM (secoyjenoabrs 16 


12 números por 8.955 Ptas. 
¡Ahorra 2.985 Ptas! 


Recibe en casa ¿nar ya 


Deseo suscribirme a la revista PCmania por un año (12 números), 

al precio de 

U 8.955 Ptas.* y aprovechar el 25% de descuento en el precio de suscrpción 
Q 23.500 Ptas.* y recibir el Fax módem 33.600 externo ZOOM 

3 23.500 Ptas.* y recibir el escaner PRIMAX Colorado Direct 


Nombre 
Fecha de Nacimiento 
Apellidos 


C. Postal (imprascinditia) Teléfono 


Formas de Pago 


-J Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S. A 


1 Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A., n* oo... Aptdo 
de correos 226. 28100 Alcobendas (Madrid) 


3 Contra reembolso (Sólo para España) 


aten QODO DODO DObDO Quo 


J Visa ) Master Card  -] American Express 
Fecha de caducidad de la tarjeta / E eb 
Nombre del titular (si es distinto). ; 


Fecha y firma 


(Oferta válida para España y hasta aparición de promoción sustitutiva) 
(CONSULTAR PRECIOS EXTRANJERO) 

importante: independientemente de la forma de pego elegida y del volumen del pedido, 
se aplicarán unos gastos de envio de 300 pts. 


PCM-66 


Solicita los números que te faltan y las tapas 
para encuadernar PCmanía 


Excepto los números 39, 41 y 64 que por ser triples (3 CDs) cuestan 1.295 Pts, 


(Agotados los números 15 y 16) 

U Deseo recibir las tapas NUEVAS de Pemanía al precio de 950 pesetas 
(para archivar desde el número 53) 

U Deseo recibir las tapas ANTIGUAS de Pecmania al precio de 950 pesetas 
(para archivar hasta el número e. 

Nombre 

Fecha de Nacimiento . 

Apellidos . . 


Domicilio 

Localidad. .. - 

A A A sd 

C. Postal (mprescnarie) - Teléfono - 


Formas de Pago 


 Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S. A. 

Y Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A, M2 -.............. eo... .. Aptdo, 
de correos 226. 28100 Alcobendas (Madrid) 

UL Contra reembolso (Sólo para España) 


ara DOOO HOOD DOdQO OOO 


U Visa — MasterCard American Express 
Fecha de caducidad de la tarjeta: ........./.........L....... / 
Nombre del titular (si es distinto) .......... A 


Fecha y firma 


Importante: Independientemente de la forma de pago elegida y del volumen del pedido, se 
aplicarán unos gastos de envio de 300 pts. 
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HOBBY PRESS, S.A. 
28100 Alcobendas (Madrid) 


Apartado n.* 8 F.D. 


Autorización n.* 7427 
de 29 de agosto de 1986 


Respuesta Comercial 
B.O.C. y T. n.* 81 
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Diseñado por Trevor Chan 
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